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Manajemen merupakan sektor penting dalam melakukan sebuah tugas. Salah 
satu instansi yang menggunakan manajemen untuk melakukan sebuah tugas 
adalah CV. Cheleron Production. Saat ini CV. Cheleron Production memiliki 
beberapa permasalahan pada manajemen tugas yang terletak pada tidak adanya 
wadah untuk integrasi data pekerjaan yang ada, tidak adanya pengawasan 
kemajuan pekerjaan, tidak adanya penjadwalan tugas, dan tidak adanya format 
khusus dalam pekerjaan. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah aplikasi 
manajemen tugas yang diharapkan dapat membantu CV. Cheleron Production 
menyelesaikan masalah-masalah tersebut. Aplikasi ini dapat dikembangkan 
dengan Software Development Life Cycle(SDLC) Waterfall Model dengan 
menggunakan pendekatan Object-oriented(OO) pada proses analisis dan 
perancangan. Pengembangan dilakukan dengan implementasi berbasis android 
menggunakan bahasa pemrograman Java. Pengujian dilakukan dengan pengujian 
unit, pengujian integrasi, dan pengujian validasi. Pengujian unit dilakukan dengan 
menggunakan salah satu metode White-box testing yaitu Basis Path Testing, 
pengujian integrasi dilakukan dengan menggunakan Top-down Integration 
Testing, dan pengujian validasi dilakukan dengan metode Black-box.  




Iqra Ilhamsyah, Android-Based Task Management Aplication Development 
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Supervisors: Agi Putra Kharisma, S.T., M.T. and Dr. Eng. Novanto Yudistira, 
S.Kom., M.Sc. 
Management is an important sector in performing a task. One of the agencies 
that use management to perform a task is CV. Cheleron Productions. Currently 
CV. Cheleron Production has several problems in task management which lie in 
the absence of a place for integration of existing job data, no monitoring of work 
progress, no task scheduling, and no special format for work. Therefore, it takes a 
task management application that is expected to help CV. Cheleron Production 
solves these problems. This application can be developed using the Software 
Development Life Cycle (SDLC) Waterfall Model using an Object-oriented (OO) 
approach to the analysis and design process. Development is carried out with an 
Android-based implementation using the Java programming language. Testing is 
done by unit testing, integration testing, and validation testing. Unit testing is 
carried out using one of the White-box testing methods, namely Basis Path 
Testing, integration testing is carried out using Top-down Integration Testing, 
and validation testing is carried out using the Black-box method. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Penerapan manajemen dapat dilakukan pada beberapa objek salah satunya 
kepada tugas. Manajemen tugas merupakan sebuah aktivitas mengatur dan 
mengawasi tugas sampai mencapai tujuan tertentu. Manajemen tugas 
merupakan sesuatu yang akan memaksimalkan ketahanan dan produktivitas dari 
sebuah pekerjaan (Fukuzawa et al., 2015). Menejemen pekerjaan yang baik akan 
membantu sebuah perusahaan mendapatkan ketahanan dan produktivitas yang 
maksimal. Salah satu perusahaan yang memanajemen tugasnya adalah CV. 
Cheleron Production. 
Berdasarkan hasil wawancara CV. Cheleron Production Bergerak di bidang 
pengembangan web dan juga produksi multimedia seperti desain grafis, 
fotografi, videografi, dan branding. Pergerakan CV. Cheleron Production didasari 
oleh permintaan client. Dalam mengerjakan sebuah pekerjaan, CV. Cheleron 
Production memberikan tugas kepada bermacam-macam member tim CV. 
Cheleron Production sesuai tipe bagian pekerjaan tersebut.  
Berdasarkan hasil wawancara Saat ini manajemen pekerjaan pada CV. 
Cheleron Production dilakukan menggunakan beberapa aplikasi komunikasi 
antara lain Whatsapp, Line, Slack, dan Discord. Permasalahan yang dihadapi CV. 
Cheleron Production dengan penggunaan beberapa aplikasi komunikasi seperti 
Whatsapp, Line, Slack, dan Discord sebagai alat menejemen pekerjaan yaitu, saat 
integrasi data pekerjaan sering ada data atau informasi yang tertumpuk dengan 
data atau informasi lain yang tidak perlu, pengawasan kemajuan pekerjaan 
masih terbatas melalui format pesan singkat, tidak adanya penjadwalan tugas, 
tidak adanya keterangan kemajuan pekerjaan secara langsung. Pertukaran 
informasi di dalam tim sangat banyak dan juga sangat cepat sehingga terkadang 
ada detail informasi yang terlewat, hilang, atau tertumpuk dengan informasi 
yang tidak perlu.  
Berdasarkan hasil wawancara, semua anggota tim CV. Cheleron Production 
menggunakan platform android untuk melakukan pekerjaanya. Pernyataan ini 
menjadi alasan utama dijadikannya Android sebagai dasar pengembangan 
perangkat lunak untuk menejemen pekerjaan yang akan menyelesaikan 
permasalahan yang ditimbulkan aplikasi komunikasi seperti Whatsapp, Line, 
Slack, dan Discord terhadap menejemen pekerjaan di CV. Cheleron Production.  
Android merupakan salah satu sistem operasi yang memiliki lisensi sumber 
terbuka. Lisensi sumber terbuka menjadi pertimbangan utama bagi komunitas 
pengembang karena sangat mendukung untuk pengembangan aplikasinya 
dengan aman (Imaduddin and Permana, 2017). Pada tahun 2016, tercatat 
terdapat lebih dari 2.800.000 aplikasi android terdaftar pada android store. 
Alasan ini menjadi pendukung terhadap dijadikannya Android sebagai dasar 




Berdasarkan pada pembahasan sebelumnya, dibutuhkan sebuah aplikasi 
android yang dapat menyelesaikan permasalahan yang ditimbulkan Whatsapp 
terhadap menejemen pekerjaan di CV. Cheleron Production. Dengan adanya 
aplikasi yang akan dikembangkan ini diharapkan dapat membantu CV. Cheleron 
Production untuk mengintegrasi data pekerjaan sehingga tidak ada data atau 
informasi yang tertumpuk dengan data atau informasi lain yang tidak perlu, 
mengawasi kemajuan pekerjaan dengan format khusus, menjadwalkan tugas-
tugas, dan memberikan keterangan kemajuan pekerjaan secara langsung. 
Loudy Fitria Aspitasari Mahasiswa Teknik Informatika di Universitas Brawijaya 
pada tahun 2019 menulis penelitian yang berjudul “Pengembangan Aplikasi 
Perhitungan Rancangan Anggaran Biaya Bahan Bangunan Rumah berbasis 
Android”. Mahasiswa melakukan pengembangan pada penghitungan bahan 
bangunan (Aspitasari, 2019). Pada penelitian yang dilakukan Loudy Fitria 
Aspitasari belum terdapat fitur validasi dan fitur pengawasan kemajuan. 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan Loudy Fitria Aspitasari, Aplikasi ini akan 
dikembangkan dengan tambahan fitur validasi dan fitur pengawasan kemajuan. 
Feri Setyo Efendi Mahasiswa Teknik Informatika di Universitas Brawijaya 
pada tahun 2020  menulis penelitian yang berjudul “Rancang Bangun Aplikasi 
Pendukung untuk Observasi Kelas berbasis Mobile “ Mahasiswa melakukan 
pengembangan pendukung observasi kelas (Efendi, 2020). Pada penelitian yang 
dilakukan Feri Setyo Efendi belum terdapat pengujian integrasi dan pengujian 
unit. Berdasarkan penelitian yang dilakukan Feri Setyo Efendi, Aplikasi ini akan 
dikembangkan dengan melakukan pengujian integrasi dan pengujian unit. 
1.2 Rumusan Masalah 
1. Apa saja kebutuhan fungsional aplikasi manajemen tugas pada Aplikasi 
Manajemen Tugas Berbasis Android? 
2. Bagaimana hasil analisis pengembangan aplikasi manajemen tugas pada 
Aplikasi Manajemen Tugas Berbasis Android? 
3. Bagaimana hasil desain pengembangan aplikasi manajemen tugas pada 
Aplikasi Manajemen Tugas Berbasis Android? 
4. Bagaimana hasil implementasi pengembangan aplikasi manajemen tugas 
pada Aplikasi Manajemen Tugas Berbasis Android? 
5. Bagaimana hasil pengujian pada Aplikasi Manajemen Tugas Berbasis 
Android? 
1.3 Tujuan 
1. Mengetahui kebutuhan fungsional Aplikasi Manajemen Tugas Berbasis 
Android 
2. Mengetahui hasil analisis Aplikasi Manajemen Tugas Berbasis Android 




4. Mengetahui hasil implementasi Aplikasi Manajemen Tugas Berbasis 
Android 
5. Mengetahui hasil pengujian Aplikasi Manajemen Tugas Berbasis Android 
1.4 Manfaat 
1. Terselesaikannya permasalahan yang ditimbulkan Whatsapp terhadap 
menejemen pekerjaan di CV. Cheleron Production  
2. Menjadi sumber ilmu pengetahuan 
1.5 Batasan Masalah 
1. Aplikasi dibuat berdasarkan Tugas Project Planing 
2. Aplikasi dibuat berdasarkan Role Manajer Proyek, Analis, Software 
Quality Assurance 
3. Aplikasi dibuat tanpa melalui fase pemeliharaan (Maintenance) 
1.6 Sistematika Pembahasan 
BAB I Pendahuluan 
Membahas tentang konsep terbentuknya permasalahan, mulai dari latar belakan 
permasalahan, apa yang ingin didapatkan dari permasalahan, dan lingkungan 
dari permasalahan 
BAB II Landasan Kepustakaan 
Membahas mengenai teori-teori yang akan digunakan dalam menyelesaikan 
permasalahan 
BAB III Metodologi 
Membahas mengenai langkah-langkah penelitian yang dilakukan 
BAB IV Kebutuhan dan Pemodelan Kebutuhan 
Membahas mengenai kebutuhan yang akan dipenuhi dan bentuk kebutuhan 
yang akan dipenuhi 
BAB V Perancangan dan Implementasi 
Membahas mengenai rancangan perangkat lunak dan implementasi perangkat 
lunak  
BAB VI Pengujian 
Membahas mengenai kelayakan perangkat lunak 
BAB VII Penutup 





BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
2.1 Kajian Pustaka 
Penelitian sebelumnya yang digunakan sebagai kajian pustaka pertama 
adalah penelitian yang dilakukan oleh Loudy Fitria Aspitasari Mahasiswa Tekni 
Informatika di Universitas Brawijaya pada tahun 2019 yang berjudul 
“Pengembangan Aplikasi Perhitungan Rancangan Anggaran Biaya Bahan 
Bangunan Rumah berbasis Android”. Persamaan terletak pada penggunaan 
waterfall model. Perbedaan dengan penelitian kali ini adalah penggunaan 
pendekatan berorientasi objek pada proses analisis dan perancangan. Perbedaan 
lainya terletak pada adanya penambahan Pengujian Integrasi menggunakan Top-
down Integration Testing  
Penelitian “Pengembangan Aplikasi Perhitungan Rancangan Anggaran Biaya 
Bahan Bangunan Rumah berbasis Android” mendapatkan hasil 100% valid pada 
pengujian unit dan pengujian validasi dengan penggunaan waterfall model pada 
pengembangan basis android (Aspitasari, 2019). 
Penelitian sebelumnya yang digunakan sebagai kajian pustaka kedua adalah 
penelitian yang dilakukan oleh Feri Setyo Efendi Mahasiswa Teknik Informatika di 
Universitas Brawijaya pada tahun 2020  yang berjudul “Rancang Bangun Aplikasi 
Pendukung untuk Observasi Kelas berbasis Mobile “. Persamaan terletak pada 
penggunaan teori pengembangan aplikasi android. Perbedaan dengan penelitian 
kali ini adalah penggunaan teori bahasa pemrograman Java.  
Penelitian “Rancang Bangun Aplikasi Pendukung untuk Observasi Kelas 
Berbasis Mobile” mendapatkan hasil 100% valid pada pengujian fungsional pada 
teori pengujian Black-box dan mendapatkan validasi pada pengujian 
Compatibility, dengan implementasi basis android dengan teori Bahasa 
pemrograman kotlin dan teori firebase (Efendi, 2020). 
2.2 Dasar Teori 
2.2.1 Manajemen Tugas 
Manajemen tugas merupakan sebuah aktivitas mengatur tugas yang 
ditujukan untuk mencapai tujuan organisasi dengan efektif dan efisien (Tim 
Dosen Administrasi Pendidikan UI, 2011). Pencapaian tujuan organisasi dapat 
dilakukan dengan manajemen terhadap perencanaan, pengorganisasian, 
penyusunan personalia, pengarahan, dan pengawasan.  
2.2.2 Brainstorming 
Brainstorming merupakan salah satu metode yang digunakan pada 
penggalian gagasan atau ide pokok pada lebih dari satu orang. Metode ini 
bertujuan untuk menguras habis semua ide pokok atau gagasan yang dimiliki 
oleh setiap peserta dengan mengajak berdiskusi mengenai sebuah hal dalam 




2.2.3 Software Development Life Cycle 
Software Development Life Cycle(SDLC) atau Software Process Model adalah 
sekumpulan langkah-langkah runtut yang digunakan dalam mengembangkan 
suatu perangkat lunak. Secara umum Software Development Life Cycle(SDLC) 
memiliki 3 bentuk yaitu Model Waterfall, Integrasi dan Konfigurasi, dan 
Pengembangan Bertingkat (Sommervile, 2011). 
2.2.3.1 Waterfall Model 
Waterfall model diambil dari 4 proses mendasar dari proses rekayasa 
perangkat lunak yaitu spesifikasi, pengembangan, validasi, dan evolusi 
(Sommervile, 2011). Waterfall model mengikuti prinsip air terjun, mengalir hanya 
satu arah dari satu fase ke fase yang lainnya karena itu harus dipastikan bahwa 
fase yang dilalui harus benar-benar pasti sebelum melanjutkan ke fase 
berikutnya (Sommervile, 2011).  
 
 
Gambar 2.1 Waterfall Model 
Sumber : (Sommervile, 2011) 
 
Menurut Ian Sommervile pada tahun 2011 tahapan dari Waterfall Model terdiri 
dari: 
1.Pendefinisian Kebutuhan 
Pendefinisian kebutuhan dilakukan dengan mempertimbangkan kepentingan 
pengguna sistem yang berupa batasan, layanan, dan tujuan, terhadap sistem 
yang dikembangkan. Kemudian dilanjutkan dengan spesifikasi sistem yang 





Perancangan sistem dilakukan dengan mengidentifikasi dan mendeskripsikan 
dasar abstraksi sistem perangkat lunak beserta hubungannya.  
3.Implementasi dan Pengujian Unit 
Implementasi dilakukan dengan menuangkan sekumpulan program unit dari 
hasil perancangan sistem yang dibuat. Kemudian dilakukan pengujian di setiap 
unti programnya 
4.Integrasi dan Pengujian Sistem 
Integrasi dilakukan dengan menggabungkan sekumpulan program unit 
menjadi satu sistem perangkat lunak yang utuh. Kemudian dilakukan pengujian 
terhadap sistem perangkat lunak hasil gabungan dari sekumpulan program unit 
5.Pengoperasian dan Perawatan 
Setelah sistem perangkat lunak terbentuk, disampaikan kepada pengguna 
sistem untuk dioperasikan pada lingkungan pengguna sistem. Perawatan 
dilakukan dengan cara melakukan perbaikan jika ditemukan error atau dengan 
penyempurnaan pengembangan saat ada kebutuhan baru ditemukan. 
 
2.2.4 Object-Oriented Approach  
2.2.4.1  Inheritance 
Pewarisan merupakan salah satu karakter yang membedakan antara 
pendekatan terstruktur dengan pendekatan berorientasi objek. Pewarisan 
memperbolehkan Superclass mewariskan semua atribut dan operasi kepada 
Subclass yang artinya pewarisan melakukan konsep penggunaan ulang secara 
langsung (Pressman, 2005). 
2.2.4.2 Polimorphism 
Polimorfisme merupakan konsep dari pendekatan berorientasi objek yang  
bertujuan untuk mengurangi usaha dalam memperluas desain. Polimorfisme 
memperbolehkan berbagai macam bentuk pada fungsi dan operator yang sama 
antara Subclass dan Superclass (Pressman, 2005) 
 
2.2.5 Use-case Diagram 
Use-case Diagram digunakan untuk menggambarkan fungsionalitas dari 
perangkat lunak dari perspektif pengguna. Use-case Diagram digunakan untuk 
memodelkan kebutuhan dari perangkat lunak (Pressman, 2005). Gambar 2.3 
menunjukan penggunaan include pada hubungan antar Use-case untuk 





Gambar 2.2 Use-case Diagram 





Gambar 2.3 Use-case Diagram dengan “include” 
Sumber : (Pressman, 2005) 
 
2.2.6 Use-case Scenario 
Use-case Scenario merupakan sebuah narasi terstruktur untuk pemodelan 
pada tahap perancangan yang berdasarkan dari model kebutuhan. Use-case 








Tabel 2.1 Use-case Scenario 
Kode Use-case Berisikan kode Use-case 
Nama Use-case Berisikan nama Use-case 
Aktor Berisikan nama Aktor Use-case 
Pre-kondisi Berisikan syarat Use-case 
Alur Utama Berisikan Langkah-
langkah utama Use-
case 





Alur Alternatif Berisikan Langkah-langkah alternatif Use-case 
Post-kondisi Berisikan kondisi terakhir dari Use-case 
2.2.7 Class Diagram 
Class Diagram pada perancangan meliputi (Whitten & Bentley, 2007): 
 Kelas 
 Assossoasi, pewarisan, agregasi 
 Atribut dan tipenya 




Gambar 2.4 Class Diagram 






Gambar 2.5 Pewarisan pada Class Diagram 
Sumber : (Whitten & Bentley, 2007) 
2.2.8 Sequence Diagram 
Sequence Diagram memiliki beberapa fitur istimewa yang bisa didapatkan 
(Pressman, 2005) : 
1. Sequence Diagram dapat membedakan antara pesan sinkron dan asinkron 
2. Sequence Diagram dapat menampilkan sebuah objek yang mengirimkan pesan 
kepada dirinya sendiri dengan panah yang keluar dari objek, berbalik ke bawah, 
dan kemudian menunjuk kembali ke objek 
3. Sequence Diagram dapat menampilkan pembuatan objek dengan 
menggambar panah yang diberi label dengan tepat. 






























Merupakan aktor yaitu 






Merupakan objek kontrol 









antarmuka yaitu elemen 
yang bertugas sebagai 
perantara antara 




Merupakan objek entitas 
yaitu elemen yang 




2.2.9 Pengembangan Aplikasi Android 
2.2.9.1 Android 
Android merupakan sistem operasi berbasis linux yang digunakan secara 
khususnya untuk berjalan pada sebuah smartphone. Sistem operasi ini dari segi 
pengalaman dan antarmuka memiliki beberapa fitur yang dapat memudahkan 
pengguna dalam pengoperasian. Melalui Library dan tools, akses yang disediakan 
oleh sistem operasi android sangat luas untuk pengembangan (Immanudin & 




2.2.9.2 Android studio  
Android studio merupakan perangkat lunak pengembang aplikasi android 
yang didalamnya terdapat Software Development Kit (SDK). Perangkat lunak ini 
memiliki fitur alat pengujian, rancangan kerja ekstensif, impor kode program, 
template code yang terintegrasi dengan GitHub, instant run untuk melakukan 
pembaruan pada aplikasi yang sedang berjalan, emulator untuk menjalankan 
aplikasi, sistem versi berbasis gradle, Visual Layout Editor yang memungkinkan 
pengembang dapat melakukan pengembangan berorientasi visual, dan APK 
Analyzer yang bertugas menjelaskan komposisi APK (Developer, 2020). 
2.2.9.3 Firebase 
Firebase merupakan salah satu database yang dapat digunakan dalam 
pengembangan aplikasi android. Database ini bersifaat nonSQL yang artinya 
memiliki kemungkinan untuk penympanan data bertipe String, Long, dan 
Boolean. Penyimpanan pada Firebase bermodel tree dan bersifat non-SQL 
(Developer, 2019). 
2.2.9.4 Java 
Berdasarkan sudut pandang pemula, bahasa pemrograman java merupakan 
bahasa pemrograman yang tepat untuk pengembangan secara umum (Subham, 
2018). Bahasa pemrograman ini memiliki komunitas yang sangat luas, yang 
artinya dapat mempermudah menenemukan jawaban atas isu yang dihadapi 
dalam pengembangan dengan menggunakan bahasa pemrograman java. 
2.2.10 White-box Testing 
White-box Testing merupakan sebuah metode pengujian yang dilakukan 
dengan membentuk kasus uji dari kontrol desain komponen (Pressman, 2005). 
Kasus uji dalam White-box Testing didapatkan dengan (Pressman, 2005) : 
1.Menjamin semua jalur independen dalam modul dilalui setidaknya sekali 
2.Keputusan logis harus dijalankan di sisi benar dan sisi salah 
3.Mengeksekusi semua perulangan dalam batas operasional 
4.Memastikan struktur data internal valid 
2.2.10.1 Basis Path Testing 
Basis path testing merupakan salah satu metode dari White-box Testing yang 
mengambil pengukuran kompleksitas dari desain prosedural dan menggunakan 
pengukuran itu untuk memandu mendefinisikan jalur eksekusi (Pressman, 2005). 






Tabel 2.3 Flow Graph Notation 
Sumber : (Pressman, 2005)  




Pola yang digunakan 
saat kondisi berurutan 
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2.2.10.1.2 Independent Program Paths 
Cyclomatic Complexity V(G) 
Terdapat 3 cara untuk menghitung nilai  Cyclomatic Complexity (Pressman, 
2005): 
1. Jumlah Region 
2. V(G) = Edge – Node + 2 
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Node satu dengan 











yang memiliki lebih 





2.2.11 Top-down Integration Testing 
Top-down Integration Testing merupakan bentuk pengujian dengan 
pendekatan bertahap terhadap arsitektur software. Terdapat 5 langkah yang 
dijelaskan saat melakukan proses integrasi (Pressman, 2005): 
1. Modul utama digunakan sebagai test driver, kemudian stub menggantikan 
semua komponen yang berada di bawah modul utama 
2.  Berdasarkan pada pendekatan yang dipilih, stub digantikan dengankomponen 
asli 
3. Pengujian dilakukan setiap ada kompenen terintegrasi 
4. Setelah selesai melakukan tes, stub digantikan dengan komponen aslinay 
5. Setiap ada modul baru ditambahkan, bisa dilakukan Regression Testing 
Stub merupakan data sementara untuk menggantikan komponen asli. 
 
Gambar 2.7 Top-down Integration 
Sumber : (Pressman, 2005) 
 
2.2.12 Black-box Testing 
Black-box Testing merupakan sebuah metode pengujian perangkat lunak 
yang dilakukan dengan memastikan bahwa perangkat lunak akan menghasilkan 




box diasumsikan bahwa setiap pengujian pada fitur, perangkat lunak memiliki 




BAB 3 METODOLOGI 
Penelitian tentang “Pengembangan Aplikasi Manajemen Tugas Berbasis 
Android” ini termasuk kedalam tipe penelitian implementatif pengembangan, 
yang artinya akan dilakukan perancangan perangkat lunak dan implementasi 











3.1 Studi Literatur 
Studi Literatur dilakukan untuk mendalami konsep yang berkaitan dengan 
penelitian. Studi literatur yang dilakukan pada penelitian ini dilakukan dengan 
cara menggali pemahaman tentang teori dan hukum yang berkaitan dengan 
pengembangan aplikasi manajemen tugas berbasis android dari buku, jurnal 
ilmiah, e-book, website, dan tulisan. Studi literatur yang digunakan meliputi : 
1. Manajemen 
2. Software Development Life Cycle Waterfall 
3. Object Oriented Approach 
4. Use-case Diagram 
5. Use-case Scenario 
6. Class Diagram 
7. Pengembangan Aplikasi Android 
8. White-box Testing 
9. Top-down Integration Testing 
10. Black-box Testing 
 
3.2 Analisis Kebutuhan dan Pemodelan Kebutuhan 
Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui kebutuhan yang akan 
digunakan dalam pengembangan aplikasi. Analisis kebutuhan dilakukan dengan 
menggali kebutuhan yang persangkutan dengan aplikasi dan juga seluruh 
pemangku kepentingan dari aplikasi. Analisis kebutuhan dilakukan dengan 
melakukan Brainstorming dengan CTO(Chief Technology Officer) pada CV. 
Cheleron Production. Pemodelan kebutuhan merupakan proses penotasian dari 
kebutuhan aplikasi. Pemodelan kebutuhan dilakukan dengan membentuk Use-
case Diagram, Use-case Scenario, dan hubungan antar objek berdasarkan dari 
kebutuhan yang sudah digali. Hasil ahir yang dihasilkan berupa Use-case 
Diagram, Use-case Scenario, dan hubungan antar Objek  
3.3 Perancangan  
Berdasarkan pada pemodelan kebutuhan, dilakukan pendekatan terhadap 
aspek teknis  berupa algoritma yang disebut dengan perancangan. Perancangan 
dilakukan dengan membentuk Sequence diagram dan Class Diagram 
berdasarkan dari model kebutuhan yang sudah dibentuk. Hasil ahir yang 




3.4 Implementasi dan Pengujian Unit 
Implementasi merupakan tahap yang merubah hasil perancangan menjadi 
kode unit. Implementasi dilakukan dengan cara membuat kode unit android 
berdasarkan Class Diagram hasil perancangan. Pengujian unit merupakan tahap 
penilaian terhadap implementasi kode unit yang dibuat pada tahap 
implementasi. Pengujian unit dilakukan dengan membuat dokumen pengujian 
menggunakan teori Basis Path Testing. Hasil ahir yang dihasilkan berupa 
dokumen pengujian Basis Path Testing. 
3.5 Integrasi dan Pengujian Sistem 
Integrasi merupakan tahap lanjutan dari implementasi kode unit. Integrasi 
dilakukan dengan menggabungkan semua program unit menjadi satu sistem 
perangkat lunak. Pengujian sistem merupakan tahap penilaian terhadap sistem 
perangkat lunak keseluruhan mengenai kesesuaian sistem perangkat lunak 
dengan setiap kebutuhan dari analisis kebutuhan. Pengujian pada 
pengembangan aplikasi manajemen tugas dilakukan dengan membuat dokumen 
pengujian menggunakan teori Top-down Integration Testing pada pengujian 
integrasi dan Black-box Testing pada pengujian validasi yang berdasarkan Use-
case Scenario. Hasil ahir yang dihasilkan berupa dokumen pengujian validasi 
Black-box Testing dan dokumen pengujian integrasi Top-down Integration. 
3.6 Kesimpulan 
Kesimpulan dilakukan dengan menyimpulkan pelaksanaan penelitian tentang 
pengembangan aplikasi manajemen tugas berbasis android berdasarkan dari 







BAB 4 KEBUTUHAN DAN PEMODELAN KEBUTUHAN 
4.1 Pemangku Kepentingan 
Pemangku kepentingan merupakan semua peran yang memiliki pengaruh 
terhadap perangkat lunak yang akan dikembangkan. Pada penelitian ini terdapat 
beberapa pemangku kepentingan : 
1. Manajer Proyek 
Manajer proyek merupakan peran yang berpengaruh terhadap perencanaan 
dan pengorganisasian proyek. Selain itu manajer proyek juga berperan dalam 
penghitungan bobot harga, perhitungan risiko, dan penjadwalan proyek. 
2. Analis 
Analis merupakan peran yang berpengaruh terhadap perumusan kebutuhan 
fungsional dan perumusan kebutuhan non-fungsional. Selain itu analis juga 
berperan dalam menentukan batasan proyek. 
3. Software Quality Assurance 
Software Quality Assurance merupakan peran yang berpengaruh terhadap 
pengujian terhadap perangkat lunak yang dibangun. Peran ini lebih spesifik 
bertanggung jawab kepada validasi kebutuhan fungsional dan non-fungsional 
perangkat lunak. 
4. Anggota  
Anggota merupakan peran umum. Seluruh individu yang bergabung dengan 
CV. Cheleron Production termasuk Manajer proyek, Analis, dan Software Quality 
Assurance merupakan seorang Anggota. 
4.2 Hasil Elisitasi Kebutuhan  
4.2.1 Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan fungsional merupakan kebutuhan yang akan menjadi dasar 
penyelesaian masalah. Berdasarkan data yang didapatkan dari lapangan terdapat 












1. Perangkat lunak dapat menghitung kemajuan proyek 
Tabel 4.1 Perangkat Lunak Dapat Menghitung Kemajuan Proyek 
Kode Kebutuhan 
F-1-1 Perangkat lunak dapat menentukan kemajuan proyek dalam bentuk 
persentase  
 
F-1-2 Perangkat lunak dapat menghitung jumlah kebutuhan selesai 
 
F-1-3 Perangkat lunak dapat menghitung jumlah kebutuhan  
 
 
2. Perangkat lunak dapat menghitung harga proyek 
Tabel 4.2 Perangkat lunak dapat menghitung harga proyek 
Kode Kebutuhan 
F-2-1 Perangkat lunak dapat menentukan jenis pengembangan 
 
F-2-2  
Perangkat lunak dapat menentukan harga proyek 
 
F-2-3 Perangkat lunak dapat menentukan aliran harga proyek 
 
 
3. Perangkat lunak dapat menjadwalkan proyek 
Tabel 4.3 Perangkat lunak dapat menjadwalkan proyek 
Kode Kebutuhan 
F-3-1 Perangkat lunak dapat menyimpan proyek baru ke database 
 
F-3-2 Perangkat lunak dapat menghapus proyek dari database 
 






4. Perangkat lunak dapat mengelola kebutuhan proyek 
Tabel 4.4 Perangkat lunak dapat mengelola kebutuhan proyek 
Kode Kebutuhan 
F-4-1 Perangkat lunak dapat menyimpan kebutuhan baru ke database 
 
F-4-2 Perangkat lunak dapat menghapus kebutuhan dari database 
 
 
5. Perangkat lunak dapat melakukan validasi terhadap kebutuhan fungsional 
proyek 
Tabel 4.5 Perangkat lunak dapat melakukan validasi terhadap kebutuhan 
fungsional proyek 
Kode Kebutuhan 






4.2.2 Pemodelan Fungsi dari Sistem 
4.2.2.1 Use-case Diagram 
 
Gambar 4.1 Use-case Diagram Aplikasi 
Use-case Diagram digambarkan pada Gambar 4.1 dengan 4 aktor yaitu 
Anggota, Manajer Proyek, Software Quality Assurance, dan Analis. Use-case 
Diagram digambarkan dengan 12 Use-case pada Sistem Manajemen Tugas yaitu 
Menghitung kemajuan proyek, menghitung jumlah kebutuhan, menghitung 
jumlah kebutuhan selesai, menyimpan proyek ke database, menghapus proyek 
dari database, menghitung harga proyek, menghitung aliran harga proyek, 
menentukan jenis pengembangan, menghitung sisa waktu proyek, menyimpan 
kebutuhan ke database, menghapus kebutuhan dari database, menyimpan tanda 
kebutuhan ke database. Sistem Manajemen Tugas memiliki 1 Use-case untuk 
aktor Anggota yaitu Menghitung kemajuan proyek. Sistem Manajemen Tugas 
memiliki 5 Use-case untuk aktor Manajer Proyek yaitu menyimpan proyek ke 
database, menghapus proyek dari database, menghitung harga proyek, 
menghitung aliran harga proyek, dan menghitung sisa waktu proyek. Sistem 




kebutuhan ke database dan menghapus kebutuhan dari firebase. Sistem 
Manajemen Tugas memiliki 1 Use-case untuk aktor Software Quality Assurance 
yaitu menyimpan status kebutuhan ke database. Use-case Diagram menunjukan 
bahwa Use-case menghitung jumlah kebutuhan dan Use-case menghitung 
jumlah kebutuhan selesai masuk ke dalam Use-case menghitung kemajuan 
proyek. Use-case Diagram menunjukan bahwa Use-case menentukan jenis 
pengembangan merupakan syarat dalam Use-case menghitung harga proyek dan 
Use-case menghitung aliran harga proyek.  
4.2.2.2 Use-case Scenario 
1. Use-case menghitung kemajuan proyek 
Tabel 4.6 Use-case Scenario menghitung kemajuan proyek 
Kode Use-case 1 
Nama Use-case Menghitung kemajuan proyek  
Aktor Anggota 
Pre-kondisi Ditentukannya jumlah kebutuhan dan jumlah kebutuhan 
selesai 












Alur Alternatif Jika tidak ada kebutuhan dalam proyek maka kemajuan 
proyek dianggap 0% 
Post-kondisi Mendapatkan nilai kemajuan proyek dalam bentuk 
persentase 
Tabel Use-case Scenario untuk Use-case Menghitung kemajuan proyek 
dijelaskan pada Tabel 4.1. Memerlukan penentuan jumlah kebutuhan dan jumlah 
kebutuhan selesai sebelum dapat menghitung kemajuan proyek. Use-case 
Menghitung kemajuan proyek memiliki 2 langkah untuk mendapatkan nilai 
kemajuan proyek dalam bentuk persentase yaitu pertama menghitung 
persentase proyek berdasarkan kebutuhan yang ditentukan, kedua menyimpan 
hasil persentase proyek. Use-case ini memiliki langkah alternatif yaitu jika tidak 
ada kebutuhan maka kemajuan proyek dianggap 0%. Use-case Menghitung 
kemajuan proyek mendapatkan nilai kemajuan proyek dalam bentuk persentase  
setelah melakukan langkah-langkah tersebut sebagai hasil ahir. 
 




Tabel 4.7 Use-case Scenario Menghitung Jumlah Kebutuhan Selesai 
Kode Use-case 2 
Nama Use-case Menghitung jumlah kebutuhan selesai  
Aktor Anggota 
Pre-kondisi Ditentukanya kebutuhan proyek 
























Alur Alternatif Jika kebutuhan tidak dinyatakan selesai maka dilanjutkan 
dengan memeriksa kebutuhan berikutnya 
Post-kondisi Mendapatkan jumlah kebutuhan selesai proyek 
Tabel Use-case Scenario untuk Use-case Menghitung jumlah kebutuhan 
selesai yang memiliki kode 2, memerlukan ketentuan kebutuhan proyek. Use-
case Menjadwalkan proyek memiliki 4 langkah untuk menghitung jumlah 
kebutuhan selesai yaitu pertama memeriksa selesainya setiap kebutuhan, kedua 
jika kebutuhan dinyatakan selesai maka hitung sebagai satu satuan, ketiga 
menjumlahkan semua kebutuhan yang dianggap selesai, keempat menyimpan 
jumlah kebutuhan yang dinyatakan selesai. Use-case ini memiliki alur alternatif 
yaitu jika proyek tidak dinyakana selesai maka dilanjutkan dengan memeriksa 
kebutuhan berikutnya .Use-case Menghitung jumlah kebutuhan selesai 
mendapatkan jumlah kebutuhan selesai proyek setelah melakukan langkah-
langkah tersebut sebagai hasil ahir. 
 
 




Tabel 4.8 Use-case Scenario Menghitung jumlah kebutuhan 
Kode Use-case 3 
Nama Use-case Menghitung jumlah kebutuhan  
Aktor Anggota 
Pre-kondisi Ditentukannya kebutuhan proyek 










Alur Alternatif Jika tidak ada kebutuhan dalam proyek maka jumlah 
kebutuhan dianggap 0 
Post-kondisi Mendapatkan jumlah kebutuhan proyek 
Tabel Use-case Scenario untuk Use-case Menghitung jumlah kebutuhan yang 
memiliki kode 3, memerlukan ketentuan kebutuhan proyek. Use-case 
Menghitung jumlah kebutuhan memiliki 2 langkah untuk mendapatkan urutan 
proyek yaitu pertama menjumlahkan semua kebutuhan proyek, kedua 
menyimpan jumlah semua kebutuhan proyek. Use-case ini memiliki langkah 
alternatif yaitu jika tidak ada kebutuhan dalam proyek maka jumlah kebutuhan 
dianggap 0. Use-case Menghitung jumlah kebutuhan mendapatkan jumlah 



















Tabel 4.9 Use-case Scenario menentukan jenis pengembangan 
Kode Use-case 4 
Nama Use-case Menentukan jenis pengembangan  
Aktor Manajer Proyek 
Pre-kondisi Ditentukannya proyek  


















Alur Alternatif Jika sebuah proyek dinyatakan dengan menggunakan 
pengembangan regular maka proyek diarahkan ke paket 
pengembangan regular 
Post-kondisi Proyek diarahkan berdasarkan paket pengembangan  
Tabel Use-case Scenario untuk Use-case Menentukan jenis pengembangan 
yang memiliki kode 4, memerlukan ketentuan proyek. Use-case Menentukan 
jenis pengembangan memiliki 2 langkah untuk menentukan jenis pengembangan 
proyek yaitu pertama jika sebuah proyek dinyatakan dengan menggunakan 
pengembangan desain maka proyek diarahkan ke  paket pengembangan desain, 
Langkah kedua, mengarahkan proyek sesuai dengan paket yang didapatkan. Use-
case ini memiliki alur alternatif yaitu jika sebuah proyek dinyatakan dengan 
menggunakan pengembangan regular maka proyek diarahkan ke paket 
pengembangan regular. Use-case Menentukan jenis pengembangan 
menghasilkan arahan untuk proyek berdasarkan paket pengembangan setelah 










5. Use-case Menghitung harga proyek 
Tabel 4.10 Use-case Scenario menghitung harga proyek 
Kode Use-case 5 
Nama Use-case Menghitung harga proyek  
Aktor Manajer Proyek 
Pre-kondisi Ditentukannya paket pengembangan dan ditentukannya 
bobot kebutuhan proyek 




































Alur Alternatif - 
Post-kondisi Mendapatkan harga proyek 
Tabel Use-case Scenario untuk Use-case Menghitung harga proyek yang 
memiliki kode 5, memerlukan ketentuan paket pengembangan dan 
ditentukannya bobot kebutuhan proyek. Use-case Menghitung harga proyek 
memiliki 6 langkah untuk mendapatkan harga proyek yaitu yang pertama 
menjumlahkan semua bobot kebutuhan, kedua menyimpan hasil penjumlahan 
dari semua bobot kebutuhan, ketiga mengambil harga dari paket pengembangan 
proyek, keempat menyimpan harga dari paket pengembangan proyek, kelima 
melipatgandakan jumlah bobot dengan harga dari paket pengembangan proyek, 
keenam menyimpan hasil lipatganda antar jumlah bobot dengan harga dari 
paket pengembangan proyek sebagai harga proyek. Use-case Menghitung harga 
proyek mendapatkan harga proyek setelah melakukan langkah-langkah tersebut 




6. Use-case Menghitung Aliran Harga Proyek 
Tabel 4.11 Use-case Scenario menghitung aliran harga proyek 
Kode Use-case 6 
Nama Use-case Menghitung aliran harga proyek  
Aktor Manajer proyek 
Pre-kondisi Ditentukannya paket pengembangan dan ditentukannya 
bobot kebutuhan proyek 




























































Alur Alternatif Jika kebutuhan tidak dinyatakan selesai maka dilanjutkan 
dengan memeriksa kebutuhan berikutnya 




Tabel Use-case Scenario untuk Use-case Menghitung aliran harga proyek 
yang memiliki kode 6, memerlukan ketentuan paket pengembangan dan 
ketentuan bobot kebutuhan proyek. Use-case Mengelola kebutuhan proyek 
memiliki 10 langkah yaitu pertama memeriksa selesainya kebutuhan proyek, 
kedua menentukan selesainya kebutuhan, ketiga jika kebutuhan dinyatakan 
selesai maka mengambil bobot kebutuhan, keempat menyimpan bobot 
kebutuhan yang telah selesai, kelima menjumlahkan semua bobot kebutuhan 
yang dinyatakan selesai, keenam menyimpan hasil penjumlahan dari semua 
bobot kebutuhan, ketujuh mengambil harga dari paket pengembangan proyek, 
kedelapan menyimpan harga dari paket pengembangan proyek, kesembilan 
melipatgandakan jumlah bobot dengan harga dari paket pengembangan proyek, 
kesepuluh menyimpan hasil lipatganda antar jumlah bobot dengan harga dari 
paket pengembangan proyek sebagai harga proyek. Use-case ini memiliki alur 
alternatif yaitu jika kebutuhan tidak dinyatakan selesai maka dilanjutkan dengan 
memeriksa kebutuhan berikutnya. Use-case Menghitung aliran harga proyek 
mendapatkan aliran harga proyek  setelah melakukan langkah-langkah tersebut 
sebagai hasil ahir. 
 
7. Use-case menyimpan proyek baru ke database 
Tabel 4.12 Use-case Scenario menyimpan proyek baru ke database 
Kode Use-case 7 
Nama Use-case Menyimpan proyek baru ke database 
Aktor Manajer proyek 
Pre-kondisi Proyek sudah ditentukan 












Alur Alternatif - 
Post-kondisi Proyek tertentu muncul di dalam database 
Tabel Use-case Scenario untuk Use-case Menyimpan proyek baru ke database 
yang memiliki kode 7, memerlukan ketentuan proyek. Use-case Menyimpan 
proyek baru ke database memiliki 2 langkah untuk menyimpan proyek ke dalam 
database yaitu pertama memasukan proyek yang ditentukan ke dalam formulir 
database, kedua mengirimkan formulir ke database. Use-case Menghapus 
kebutuhan proyek menjadikan proyek yang ditentukan dimasukan ke dalam 




8. Use-case menghapus proyek dari database 
Tabel 4.13 Use-case Scenario menghapus proyek dari database 
Kode Use-case 8 
Nama Use-case Menghapus proyek dari database  
Aktor Manajer proyek 
Pre-kondisi Proyek sudah ditentukan 
Alur Utama Langkah pertama, 
memasukan 
proyek ke fomulir 
penghapusan 
proyek dari dalam 
database 
 









Alur Alternatif - 
Post-kondisi Proyek yang ditentukan tidak ada di database 
Tabel Use-case Scenario untuk Use-case Menghapus proyek dari database 
yang memiliki kode 8, memerlukan ketentuan proyek. Use-case Menghapus 
proyek dari database memiliki 2 langkah yaitu pertama memasukan proyek ke 
fomulir penghapusan proyek dari dalam database, menghapus proyek dari 
database berdasarkan formulir penghapusan proyek. Use-case Menghapus 
proyek dari database menjadikan proyek yang sudah ditentukan tidak ada di 















Tabel 4.14 Use-case Scenario menghitung sisa waktu proyek 
Kode Use-case 9 
Nama Use-case Menghitung sisa waktu proyek  
Aktor Manajer proyek 
Pre-kondisi Proyek sudah ditentukan tanggal selesai 




jika tanggal hari 









Respon Sistem Langkah kedua, 
menyimpan 











Alur Alternatif Jika tanggal hari ini lebih atau sama dengan tanggal selesai 
proyek maka sisa waktu proyek dianggap 0 
Post-kondisi Mendapatkan sisa waktu proyek 
Tabel Use-case Scenario untuk Use-case Menghitung sisa waktu proyek yang 
memiliki kode 9, memerlukan ketentuan tanggal selesai proyek. Use-case 
Menghitung sisa waktu proyek memiliki 4 langkah yaitu pertama mencari tanggal 
hari ini, kedua menyimpan tanggal hari ini, ketiga jika tanggal hari ini kurang dari 
tanggal selesai proyek maka mulai menghitung selisih tanggal selesai proyek 
dengan tanggal hari ini, keempat menyimpan hasil selisih antara tanggal selesai 
proyek dengan tanggal hari ini sebagai sisa waktu proyek. Use-case ini memiliki 
alur alternatif yaitu jika tanggal hari ini lebih atau sama dengan tanggal selesai 
proyek maka sisa waktu proyek dianggap 0. Use-case Menghitung sisa waktu 
proyek mendapatkan sisa waktu proyek setelah melakukan langkah-langkah 










10. Use-case menyimpan kebutuhan baru ke database 
Tabel 4.15 Use-case Scenario menyimpan kebutuhan baru ke database 
Kode Use-case 10 
Nama Use-case Menyimpan kebutuhan baru ke database  
Aktor Analis 
Pre-kondisi Kebutuhan sudah ditentukan  














Alur Alternatif - 
Post-kondisi Kebutuhan yang telah ditentukan ada dalam database 
Tabel Use-case Scenario untuk Use-case Menyimpan kebutuhan baru ke 
database yang memiliki kode 10, memerlukan ketentuan kebutuhan. Use-case 
Menyimpan kebutuhan baru ke database memiliki 2 langkah yaitu pertama 
memasukan kebutuhan yang ditentukan ke dalam formulir pembuatan 
kebutuhan ke database, kedua mengirimkan formulir ke database. Use-case 
Menyimpan kebutuhan baru ke database menjadikan kebutuhan yang 
ditentukan ada di dalam database setelah melakukan langkah-langkah tersebut 















11. Use-case menghapus kebutuhan dari database 
Tabel 4.16 Use-case Scenario menghapus kebutuhan dari database 
Kode Use-case 11 
Nama Use-case Menghapus kebutuhan dari database  
Aktor Analis 
Pre-kondisi Kebutuhan sudah ditentukan 


















Alur Alternatif - 
Post-kondisi Kebutuhan yang ditentukan tidak ada di database 
Tabel Use-case Scenario untuk Use-case Menghapus kebutuhan dari database 
yang memiliki kode 11, memerlukan ketentuan kebutuhan. Use-case Menghapus 
kebutuhan dari database memiliki 2 langkah yaitu pertama memasukan 
kebutuhan ke fomulir penghapusan kebutuhan dari dalam database, kedua 
menghapus kebutuhan dari database berdasarkan formulir penghapusan 
kebutuhan. Use-case Menghapus kebutuhan dari database menjadikan 
kebutuhan yang ditentukan tidak ada lagi di dalam database setelah melakukan 















12. Use-case menyimpan status kebutuhan ke database 
Tabel 4.17 Use-case Scenario  menyimpan status kebutuhan ke database 
Kode Use-case 12 
Nama Use-case Menyimpan tanda selesai kebutuhan ke database  
Aktor Software Quality Assurance 
Pre-kondisi Tanda telah ditentukan  






Respon Sistem Langkah kedua, 
tanda kebutuhan 
selesai yang telah 
ditentukan 
disimpan ke 
dalam database  
 
Alur Alternatif - 
Post-kondisi Kebutuhan dinyatakan selesai atau belum selesai 
Tabel Use-case Scenario untuk Use-case Menyimpan tanda selesai kebutuhan 
ke database yang memiliki kode 12, memerlukan ketentuan tanda selesai 
kebutuhan. Use-case Menyimpan tanda selesai kebutuhan ke database memiliki 
2 langkah yaitu pertama menentukan kebutuhan yang diberi tanda selesai, kedua 
tanda kebutuhan selesai yang telah ditentukan disimpan ke dalam database. 
Use-case Menyimpan tanda selesai kebutuhan ke database menyatakan 
kebutuhan sudah selesai atau belum selesai setelah melakukan langkah-langkah 
tersebut sebagai hasil ahir. 
 
4.2.3 Pengaturan Objek dan Pengidentifikasian Hubungan Antar Objek 
4.2.3.1 Matrix Assossiasi 
Berdasarkan pengaturan objek telah didapatkan 3 objek bisnis dengan 
assossiasi yang ditulis pada Tagline tabel objek bisinis berasosisasi yaitu objek 










Tabel 4.18 Tabel Objek Berassossiasi 





Setelah didapatkan ada objek bisnis dengan assossiasi, dilanjutkan 
membentuk hubungan assossiasi dari objek bisnis tersebut menggunakan tabel 
matriks assossiasi  dan kemudian membentuk Class Diagram berdasarkan tabel 
matrix assosiasi  
Tabel 4.19 Tabel Hubungan Assossiasi 
 Proyek Kebutuhan Pengembangan 
Proyek   Kebutuhan 
memiliki 1 proyek 
Pengembangan 
memiliki 1 atau 
banyak proyek 








“XXXX” Merupakan Tanda tidak adanya hubungan assosssasi antara objek bisnis 
 
 
Gambar 4.2 Assossiasi Proyek dengan Kebutuhan 
 
 





Matrix Assossiasi mendapatkan 4 hubungan assosiasi dari 3 Objek bisnis 
berassossiasi yang dijelaskan sebagai berikut :  
Gambar 4.2. Proyek memiliki 1 atau banyak kebutuhan 
Gambar 4.3. Proyek memiliki 1 pengembangan 
4.2.3.2 Identifikasi Hubungan Generalisasi/Spesialisasi 
Berdasarkan pengaturan objek telah didapatkan 4 objek bisnis dengan 
generalisasi/spesialisasi yang ditulis pada Tagline tabel objek bisinis 
generalisasi/spesialisasi yaitu objek bisnis anggota, objek bisnis manajer proyek, 
objek bisnis analis, objek bisnis Software Quality Assurance, objek bisnis 
pengembangan, objek bisnis pengembangan kilat, dan objek bisnis 
pengembangan reguler. 
 
Tabel 4.20 Tabel Objek Generalisasi/Spesialisasi 






Setelah didapatkan ada objek bisnis dengan generalisasi/spesialisasi , 
dilanjutkan dengan membentuk hubungan generalisasi/spesialisasi dari objek 
bisnis tersebut menggunakan Class Diagram 
 
Gambar 4.4 Generalisasi/Spesialisasi Pengembangan 
  
Class Diagram pada Gambar 4.6 menggambarkan 2 buah Class Diagram yang 
menjelaskan generalisasi/spesialisasi pada sistem manajemen tugas. Tagline 1 




bisnis analis, objek bisnis manajer proyek, dan objek bisnis Software Quality 
Assurance. Begitu juga sebaliknya objek bisnis analis, objek bisnis manajer 
proyek, dan objek bisnis Software Quality Assurance merupakan spesialisasi dari 
objek bisnis anggota. Tagline 2 menjelaskan bahwa objek bisnis pengembangan 
merupakan generalisasi dari objek bisnis pengembangan kilat dan objek bisnis 
pengembangan reguler. Begitu juga sebaliknya objek bisnis pengembangan kilat 








BAB 5 RANCANGAN DAN IMPLEMENTASI 
5.1 Rancangan 
5.1.1 Penyempurnaan Model Use-case agar Mencerminkan Lingkungan 
Implementasi 
1. Use-case menghitung kemajuan proyek 
Tabel 5.1 Use-case Scenario Desain Menghitung Kemajuan Proyek 
Kode Use-case 1 
Nama Use-case Menghitung kemajuan proyek  
Aktor Anggota 
Pre-kondisi Masuk ke daftar kebutuhan 
Alur Utama Langkah pertama, 
melihat ke daftar 
proyek 














Alur Alternatif - 
Post-kondisi Menampilkan kemajuan proyek dalam bentuk persentase 
 
Use-case Scenario untuk Use-case Menghitung kemajuan proyek menjelaskan 
memerlukan masuk ke daftar kebutuhan untuk dapat menghitung kemajuan 
proyek dalam bentuk persentase. Use-case Menghitung kemajuan proyek 
memiliki 4 langkah untuk mendapatkan nilai kemajuan proyek dalam bentuk 
persentase yaitu pertama melihat ke daftar proyek, kedua menghitung jumlah 
kebutuhan, ketiga menghitung jumlah kebutuhan yang dinyatakan selesai, 
keempat menghitung kemajuan proyek dalam bentuk persentase. Use-case 
Menghitung kemajuan proyek menampilkan kemajuan proyek dalam bentuk 




2. Use-case Menghitung jumlah kebutuhan 
Tabel 5.2 Use-case Scenario Desain Menghitung Jumlah Kebutuhan 
Kode Use-case 2 
Nama Use-case Menghitung jumlah kebutuhan  
Aktor Anggota 
Pre-kondisi Masuk ke daftar kebutuhan 
Alur Utama Langkah pertama, 
melihat ke daftar 
proyek 
 





Alur Alternatif - 
Post-kondisi Mendapatkan jumlah kebutuhan proyek 
 
Use-case Scenario untuk Use-case Menghitung jumlah kebutuhan 
menjelaskan memerlukan masuk ke daftar kebutuhan. Use-case Menghitung 
jumlah kebutuhan memiliki 2 langkah untuk mendapatkan urutan proyek yaitu 
pertama melihat ke daftar proyek, kedua menghitung jumlah kebutuhan proyek. 
Use-case Menghitung jumlah kebutuhan mendapatkan jumlah kebutuhan proyek 
setelah melakukan langkah-langkah tersebut sebagai hasil ahir. 
 
3. Use-case Menghitung jumlah kebutuhan selesai 
Tabel 5.3 Use-case Scenario Desain Menghitung Jumlah Kebutuhan Selesai 
Kode Use-case 3 
Nama Use-case Menghitung jumlah kebutuhan selesai  
Aktor Anggota 
Pre-kondisi Masuk ke daftar kebutuhan 
Alur Utama Langkah pertama, 
melihat ke daftar 
proyek 
 







Alur Alternatif - 





Use-case Scenario untuk Use-case Menghitung jumlah kebutuhan selesai 
menjelaskan memerlukan masuk ke daftar kebutuhan. Use-case Menghitung 
jumlah kebutuhan selesai memiliki 2 langkah untuk menghitung jumlah 
kebutuhan selesai yaitu pertama melihat ke daftar proyek, kedua menghitung 
jumlah kebutuhan yang dinyatakan selesai dari proyek. Use-case Menghitung 
jumlah kebutuhan selesai mendapatkan jumlah kebutuhan selesai proyek setelah 
melakukan langkah-langkah tersebut sebagai hasil ahir. 
 
4. Use-case Menentukan jenis pengembangan 
Tabel 5.4 Use-case Scenario Desain Menentukan Jenis Pengembangan 
Kode Use-case 4 
Nama Use-case Menentukan jenis pengembangan  
Aktor Manajer Proyek 
Pre-kondisi Masuk ke halaman formulir tambah proyek 
















Alur Alternatif - 
Post-kondisi Proyek ditampilkan dengan paket pengembangan yang 
sesuai 
 
Use-case Scenario untuk Use-case Menentukan jenis pengembangan 
menjelaskan memerlukan ketentuan proyek. Use-case Menentukan jenis 
pengembangan memiliki 3 langkah untuk menentukan jenis pengembangan 
proyek yaitu pertama memilih paket pengembangan yang akan digunakan 
proyek, Langkah kedua menekan tombol kerjakan pada halaman formulir 
tambah proyek, ketiga mengarahkan proyek sesuai dengan paket yang 
didapatkan. Use-case Menentukan jenis pengembangan menghasilkan 
ditampilkan dengan paket pengembangan yang sesuai setelah melakukan 





5. Use-case Menghitung harga proyek 
Tabel 5.5 Use-case Scenario Desain Menghitung Harga Proyek 
Kode Use-case 5 
Nama Use-case Menghitung harga proyek  
Aktor Manajer Proyek 
Pre-kondisi Masuk ke daftar kebutuhan proyek 










Alur Alternatif - 
Post-kondisi Menampilkan total harga proyek  
 
Use-case Scenario untuk Use-case Menghitung harga proyek menjelaskan 
memerlukan Masuk ke daftar kebutuhan proyek. Use-case Menghitung harga 
proyek memiliki 2 langkah untuk mendapatkan harga proyek yaitu yang pertama 
melihat ke halaman daftar kebutuhan proyek, kedua menghitung total harga 
proyek. Use-case Menghitung harga proyek menampilkan total harga proyek 
setelah melakukan langkah-langkah tersebut sebagai hasil ahir. 
6. Use-case Menghitung Aliran Harga Proyek 
Tabel 5.6 Use-case Scenario Desain Menghitung Aliran Harga Proyek 
Kode Use-case 6 
Nama Use-case Menghitung aliran harga proyek  
Aktor Manajer proyek 
Pre-kondisi Masuk ke daftar kebutuhan proyek 










Alur Alternatif - 





Use-case Scenario untuk Use-case Menghitung aliran harga proyek 
menjelaskan memerlukan masuk ke daftar kebutuhan proyek. Use-case 
Menghitung aliran harga proyek memiliki 2 langkah yaitu pertama melihat ke 
halaman daftar kebutuhan proyek, kedua menghitung aliran harga proyek. Use-
case Menghitung aliran harga proyek menampilkan aliran harga proyek  setelah 
melakukan langkah-langkah tersebut sebagai hasil ahir. 
 
7. Use-case menyimpan proyek baru ke firebase 
Tabel 5.7 Use-case Scenario Desain Menyimpan Proyek Baru ke Firebase 
Kode Use-case 7 
Nama Use-case Menyimpan proyek baru ke firebase 
Aktor Manajer proyek 
Pre-kondisi Masuk ke halaman formulir tambah proyek 





















Alur Alternatif - 
Post-kondisi Proyek baru muncul ke daftar proyek berdasarkan formulir 
yang diisi 
 
Use-case Scenario untuk Use-case Menyimpan proyek baru ke firebase 
menjelaskan memerlukan masuk ke halaman formulir tambah proyek. Use-case 
Menyimpan proyek baru ke firebase memiliki 5 langkah untuk menyimpan 
proyek ke dalam firebase yaitu pertama mengisi formulir tambah proyek, kedua 
menentukan paket pengembangan untuk proyek, ketiga menekan tombol 
“kerjakan” pada formulir, keempat mengirimkan formulir ke database, kelima 
Kembali ke halaman daftar proyek. Use-case menyimpan proyek baru ke firebase 
menjadikan proyek baru muncul ke daftar proyek berdasarkan formulir yang diisi 





8. Use-case menghapus proyek dari firebase 
Tabel 5.8 Use-case Scenario Desain Menghapus Proyek Dari Firebase 
Kode Use-case 8 
Nama Use-case Menghapus proyek dari firebase  
Aktor Manajer proyek 
Pre-kondisi Masuk ke daftar proyek 



















Alur Alternatif - 
Post-kondisi Proyek yang ditentukan tidak ada di daftar proyek 
 
Use-case Scenario untuk Use-case Menghapus proyek dari firebase 
menjelaskan memerlukan Masuk ke daftar proyek. Use-case Menghapus proyek 
dari firebase memiliki 3 langkah yaitu pertama memilih proyek yang akan 
dihapus, kedua menekan tombol “delete” pada proyek yang dipilih, ketiga 
melakukan penghapusan proyek dalam database berdasarkan proyek yang 
dipilih. Use-case Menghapus proyek dari firebase menjadikan proyek yang sudah 
ditentukan tidak ada di daftar proyek setelah melakukan langkah-langkah 












9. Use-case Menghitung sisa waktu proyek 
Tabel 5.9 Use-case Scenario Desain Menghitung Sisa Waktu Proyek 
Kode Use-case 9 
Nama Use-case Menghitung sisa waktu proyek  
Aktor Manajer proyek 
Pre-kondisi Masuk ke daftar proyek 
Alur Utama Langkah pertama, 
melihat ke daftar 
proyek 
 
Respon Sistem Langkah kedua, 
menghitung sisa 
waktu proyek dari 




Alur Alternatif - 
Post-kondisi Sisa waktu proyek ditampilkan pada daftar proyek 
 
Use-case Scenario untuk Use-case Menghitung sisa waktu proyek 
menjelaskan memerlukan ketentuan tanggal selesai proyek. Use-case 
Menghitung sisa waktu proyek memiliki 2 langkah yaitu pertama melihat ke 
daftar proyek, menghitung sisa waktu proyek dari hari ini hingga tanggal selesai 
proyek. Use-case Menghitung sisa waktu proyek menjadikan sisa waktu proyek 
ditampilkan pada daftar proyek setelah melakukan langkah-langkah tersebut 
















10. Use-case menyimpan kebutuhan baru ke firebase 
Tabel 5.10 Use-case Scenario Desain Menyimpan Kebutuhan Baru ke Firebase 
Kode Use-case 10 
Nama Use-case Menyimpan kebutuhan baru ke firebase  
Aktor Analis 
Pre-kondisi Masuk ke halaman formulir tambah kebutuhan 














ke halaman daftar 
kebutuhan 
Alur Alternatif - 
Post-kondisi Kebutuhan yang telah ditentukan ada dalam daftar 
kebutuhan proyek  
 
Use-case Scenario untuk Use-case Menyimpan kebutuhan baru ke firebase 
menjelaskan memerlukan masuk ke halaman formulir tambah kebutuhan. Use-
case Menyimpan kebutuhan baru ke firebase memiliki 4 langkah yaitu pertama 
mengisi formulir tambah kebutuhan, kedua menekan tombol “kerjakan” pada 
formulir, ketiga mengirimkan formulir ke database, keempat Kembali ke halaman 
daftar kebutuhan. Use-case Menyimpan kebutuhan baru ke firebase menjadikan 
Kebutuhan yang telah ditentukan ada dalam daftar kebutuhan proyek setelah 














11. Use-case menghapus kebutuhan dari firebase 
Tabel 5.11 Use-case Scenario Desain Menghapus Kebutuhan dari Firebase 
Kode Use-case 11 
Nama Use-case Menghapus kebutuhan dari firebase  
Aktor Analis 
Pre-kondisi Masuk ke halaman daftar kebutuhan proyek 




















Alur Alternatif Menghapus proyek dengan kodeproyek yang sama dengan 
kodeproyek pada kebutuhan 
Post-kondisi Kebutuhan yang ditentukan tidak ada di daftar kebutuhan 
 
Tabel Use-case Scenario untuk Use-case Menghapus kebutuhan dari firebase 
menjelaskan memerlukan Masuk ke halaman daftar kebutuhan proyek. Use-case 
Menghapus kebutuhan dari database memiliki 4 langkah yaitu pertama memilih 
proyek yang akan dihapus, kedua menekan tombol “delete” pada proyek yang 
dipilih, ketiga melakukan penghapusan proyek dalam database berdasarkan 
proyek yang dipilih. Use-case Menghapus kebutuhan dari firebase menjadikan 
kebutuhan yang ditentukan tidak ada di daftar kebutuhan setelah melakukan 











12. Use-case menyimpan status kebutuhan ke firebase 
Tabel 5.12 Use-case Scenario Desain Menyimpan Status Kebutuhan ke Firebase 
Kode Use-case 12 
Nama Use-case Menyimpan status kebutuhan ke firebase 
Aktor Software Quality Assurance 
Pre-kondisi Masuk ke daftar kebutuhan proyek 
Alur Utama Langkah pertama, 
menyesuaikan 
status kebutuhan  
 






daftar kebutuhan  
 
Alur Alternatif - 
Post-kondisi Status kebutuhan pada firebase sesuai dengan pada daftar 
kebutuhan 
 
Use-case Scenario untuk Use-case Menyimpan tanda selesai kebutuhan ke 
firebase menjelaskan memerlukan ke daftar kebutuhan proyek. Use-case 
Menyimpan tanda selesai kebutuhan ke firebase memiliki 2 langkah yaitu 
pertama menyesuaikan status kebutuhan, kedua menyesuaikan status 
kebutuhan pada firebase terhadap kebutuhan pada daftar kebutuhan. Use-case 
Menyimpan tanda selesai kebutuhan ke firebase menyatakan status kebutuhan 
pada firebase sesuai dengan pada daftar kebutuhan setelah melakukan langkah-
langkah tersebut sebagai hasil ahir. 
 
5.1.2 Pemodelan Interaksi Objek, Tingkah Laku, dan Keadaan yang 
Mewakili Use-case Scenario 
5.1.2.1 Mengidentifikasi dan mengklasifikasikan kelas desain Use-case 
1. Use-case menghitung kemajuan proyek 
Tabel 5.13 Objek menghitung kemajuan proyek 











Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat interaksi objek dari Objek Antarmuka 
yaitu Aktivitas Mengelola Kebutuhan, Objek Kontrol yaitu Penghitung Kemajuan 
Proyek, Objek Entitas yaitu Proyek dan Kebutuhan. 
 
Tabel 5.14 Tingkah Laku menghitung kemajuan proyek 
Tingkah Laku Otomatis/manual Tipe Kelas 
MenghitungKemajuanProyek() Otomatis Antarmuka 
MenghitungJumlahKebutuhan() Otomatis Kontrol  
MenghitungJumlahKebutuhanSelesai() Otomatis Kontrol  
MengambilStatusKebutuhan() Otomatis Entitas  
 
Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat 4 tingkah laku yang dilakukan sebagai 
bentuk interaksi yaitu MenghitungKemajuanProyek(), 




Gambar 5.1 Sequence Diagram Menghitung Kemajuan Proyek 
 
Sequence Diagram pada menghitung kemajuan proyek menjelaskan bahwa 
proses dimulai dari seorang anggota memasuki daftar kebutuhan, kemudian 
Objek Antarmuka Aktivitas Mengelola Kebutuhan meminta tingkah laku 
MenghitungKemajuanProyek() kepada Objek Kontrol Penghitung Kemajuan 
Proyek, kemudian kelas Penghitung Kemajuan Proyek meminta tingkah laku 
MenghitungJumlahKebutuhan() dan tingkah laku 
MenghitungJumlahKebutuhanSelesai() kepada Objek Entitas Proyek. Kemudian 
Objek Entitas Proyek secara berulang meminta kepada Objek Entitas Kebutuhan 




Kebutuhan menjawab permintaan tingkah laku MengambilStatusKebutuhan() 
dengan memberikan StatusKebutuhan kepada Objek Entitas Proyek. Objek 
Entitas Proyek menjawab permintaan tingkah laku 
MenghitungJumlahKebutuhan() dan MenghitungJumlahKebutuhanSelesai() dari 
Objek Kontrol Penghitung Kemajuan Proyek dengan memberikan 
JumlahKebutuhan dan JumlahKebutuhanSelesai. Objek Kontrol Penghitung 
Kemajuan Proyek menjawab permintaan tingkah laku 
MenghitungKemajuanProyek() dengan memberikan KemajuanProyek. Pada 
ahirnya Objek Antarmuka Aktivitas Mengelola Proyek melakukan pengaturan 
tampilan sesuai dengan KemajuanProyek yang didapatkan. 
 
2. Use-case Menghitung jumlah kebutuhan 
Tabel 5.15 Objek Menghitung jumlah kebutuhan 





1. Proyek  
 
Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat interaksi objek dari Objek Antarmuka 
yaitu Aktivitas Mengelola Kebutuhan, Objek Kontrol yaitu Penghitung Kemajuan 
Proyek, Objek Entitas yaitu Proyek. 
 
Tabel 5.16 Tingkah Laku Menghitung jumlah kebutuhan 
Tingkah Laku Otomatis/manual Tipe Kelas 
MenghitungKemajuanProyek() Otomatis Antarmuka 
MenghitungJumlahKebutuhan() Otomatis Kontroler  
 
Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat 2 tingkah laku yang dilakukan sebagai 






Gambar 5.2 Sequence Diagram Menghitung Jumlah Kebutuhan 
 
Sequence Diagram pada menghitung jumlah kebutuhan dimulai dari seorang 
anggota memasuki antarmuka Aktivitas Mengelola Kebutuhan. Secara otomatis 
Objek Antarmuka Aktivitas Mengelola Kebutuhan akan meminta kepada 
kontroler penghitung kemajuan proyek untuk melakukan tingkah laku 
MenghitungkemajuanProyek(). Setelah menerima permintaan tingkah laku 
MenghitungkemajuanProyek() kontroler Penghitung Kemajuan proyek meminta 
kepada Objek Entitas Proyek untuk melakukan metode 
MenghitungJumlahKebutuhan(). Objek Entitas Proyek menjawab permintaan 
kontroler Penghitung Kemajuan Proyek dengan mengirimkan hasil berupa 
JumlahKebutuhan. Objek Kontrol Penghitung Kemajuan Proyek menjawab 
permintaan Objek Antarmuka Aktivitas Mengelola Kebutuhan dengan 
mengirimkan hasil berupa KemajuanProyek. Pada ahirnya Objek Antarmuka 
Aktivitas Mengelola Kebutuhan melakukan tingkah laku 
MenampilkanKemajuanProyek(). 
 
3. Use-case Menghitung jumlah kebutuhan selesai 
Tabel 5.17 Objek Menghitung jumlah kebutuhan selesai 






2. Kebutuhan  
Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat interaksi objek dari Objek Antarmuka 
yaitu Aktivitas Mengelola Kebutuhan, Objek Kontrol yaitu Penghitung Kemajuan 




Tabel 5.18 Tingkah Laku Menghitung jumlah kebutuhan selesai 
Tingkah Laku Otomatis/manual Tipe Kelas 
MenghitungKemajuanProyek() Otomatis Antarmuka 
MenghitungJumlahKebutuhanSelesai() Otomatis Kontroler  
MengambilStatusKebutuhan() Otomatis Entitas 
 
Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat 3 tingkah laku yang dilakukan sebagai 
bentuk interaksi yaitu MenghitungKemajuanProyek(), 
MenhitungJumlahKebutuhanSelesai(), dan MengambilStatusKebutuhan(). 
 
 
Gambar 5.3 Sequence Diagram Menghitung Jumlah Kebutuhan Selesai 
 
Sequence Diagram pada menghitung jumlah kebutuhan selesai dimulai dari 
seorang anggota memasuki antarmuka Aktivitas Mengelola Proyek. Secara 
otomatis Objek Antarmuka daftar proyek akan meminta kepada kontroler 
penghitung kemajuan proyek untuk melakukan tingkah laku 
MenghitungkemajuanProyek(). Setelah menerima permintaan tingkah laku 
MenghitungkemajuanProyek() kontroler Penghitung Kemajuan proyek meminta 
kepada Objek Entitas Proyek untuk melakukan metode 
MenghitungJumlahKebutuhanSelesai(). Pada metode 
MenghitungKebutuhanSelesai() terdapat metode MengambilValidasiKebutuhan() 
yang dilakukan oleh Objek Entitas kebutuhan. Metode 
MengambilValidasiKebutuhan() dilakukan secara berulang untuk melakukan 
pengecekan kebutuhan yang dianggap selesai. Objek Entitas kebutuhan 
menjawab permintaan Objek Entitas proyek dengan mengirimkan hasil validasi 
kebutuhan. Objek Entitas Proyek menjawab permintaan kontroler Penghitung 
Kemajuan Proyek dengan mengirimkan hasil berupa JumlahKebutuhanSelesai. 




Antarmuka Aktivitas Mengelola Proyek dengan mengirimkan hasil berupa 
KemajuanProyek. Pada ahirnya Objek Antarmuka Aktivitas Mengelola Proyek 
menampilkan KemajuanProyek kepada Anggota. 
 
4. Use-case Menentukan jenis pengembangan 
Tabel 5.19 Objek Menentukan jenis pengembangan 
Objek Antarmuka Objek Kontrol Objek Entitas 




Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat interaksi objek dari Objek Antarmuka 
yaitu Aktivitas Tambah Proyek, Objek Kontrol yaitu Penentu Jenis 
Pengembangan, Objek Entitas yaitu Proyek. 
Tabel 5.20 Tingkah Laku Menentukan jenis pengembangan 
Tingkah Laku Otomatis/manual Tipe Kelas 
MenentukanJenisPengembangan() Manual Antarmuka 
MenentukankelasPaket_pengembangan() Otomatis Kontrol 
 
Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat 2 tingkah laku yang dilakukan sebagai 






Gambar 5.4 Sequence Diagram Menentukan Jenis Pengembangan 
Sequence Diagram pada Menentukan Jenis Pengembangan menjelaskan 
bahwa proses dimulai dari manajer proyekmemasuki halaman Aktivitas Tambah 
Proyek. kemudian Objek Antarmuka Aktivitas Tambah Proyek meminta kontroler 
Penentu Jenis Pengembangan melakukan tingkah laku 
MenentukanJenisPengembangan(). Setelah menerima permintaan 
MenentukanJenisPengembangan() kontroler Penentu Jenis Pengembangan 
meminta Objek Entitas proyek untuk melakukan tingkah laku 
menentukankelasPaket_pengembangan(). Objek Entitas proyek menjawab 
permintaan tingkah laku menentukankelasPaket_pengembangan() dengan 
pengembalian berupa PaketPengembangan(). Objek Kontrol Penentu Jenis 
Pengembangan menjawab permintaan tingkah laku 
MenentukanJenisPengembangan() dengan melakukan pengembalian informasi 
PaketPengembangan. Pada ahirnya informasi paket pengembangan ditampilkan 
oleh Objek Antarmuka Aktivitas Tambah Proyek kepada manajer proyek. 
 
5. Use-case Menghitung harga proyek 
Tabel 5.21 Objek Menghitung harga proyek 
Objek Antarmuka Objek Kontrol Objek Entitas 
Daftar Kebutuhan Penghitung harga proyek 1. Proyek 
2. Kebutuhan 
3. Pengembangan 
Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat interaksi objek dari Objek Antarmuka 
yaitu Daftar Kebutuhan, Objek Kontrol yaitu Penghitung Harga Proyek, Objek 




Tabel 5.22 Tingkah Laku Menghitung harga proyek 
Tingkah Laku Otomatis/manual Tipe Kelas 
MenghitungHargaProyek() Otomatis Antarmuka 
MenghitungTotalBobotKebutuhan() Otomatis Kontrol 
MengambilPaketPengembangan() Otomatis Kontrol 
MengambilHargaPengembangan() Otomatis Entitas 
MengambilBobotKebutuhan() Otomatis Entitas 
 
Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat 5 tingkah laku yang dilakukan sebagai 
bentuk interaksi yaitu MenghitungHargaProyek(), 
MenghitungTotalBobotKebutuhan(), MengambilPaketPengembangan(), 
MengambilHargaPengembangan(), dan MengambilBobotKebutuhan(). 
 
 
Gambar 5.5 Sequence Diagram Menghitung Harga Proyek 
 
Sequence Diagram pada menghitung harga proyek menjelaskan bahwa 
proses dimulai dari Manajer proyek memasuki daftar kebutuhan, kemudian 
Objek Antarmuka daftar kebutuhan meminta tingkah laku 
MenghitungHargaProyek() kepada kontroler Penghitung Harga Proyek, kemudian 
Objek Kontrol meminta tingkah laku MenghitungTotalBobotKebutuhan() dan 
tingkah laku MengambilPaketPengembangan() kepada Objek Entitas Proyek. 
Kemudian Objek Entitas Proyek meminta tingkah laku 
MengambilHargaPengembangan() kepada Objek Entitas Pengembangan dan 
secara berulang meminta tingkah laku MengambilBobotKebutuhan() kepada 
Objek Entitas Kebutuhan. Objek Entitas Pengembangan membalas permintaan 
tingkah laku MengambilHargaPengembangan() dengan memberikan 
HargaPengembangan. Objek Entitas Kebutuhan secara berulang membalas 
permintaan tingkah laku MengambilBobotKebutuhan() dengan memberikan 




MenhitungTotalBobotKebutuhan() dengan memberikan TotalBobotKebutuhan 
dan membalas permintaan tingkah laku MengambilPaketPengembangan() 
dengan memberikan PaketPengembangan. Objek Kontrol Penghitung Harga 
Proyek membalas permintaan tingkah laku MenghitungHargaProyek() dengan 
memberikan HargaProyek. Pada ahirnya Objek Antarmuka Daftar Kebutuhan 
meb 
 
6. Use-case Menghitung Aliran Harga Proyek 
Tabel 5.23 Objek Menghitung Aliran Harga Proyek 
Objek Antarmuka Objek Kontrol Objek Entitas 




Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat interaksi objek dari Objek Antarmuka 
yaitu daftar proyek, Objek Kontrol yaitu penjadwal proyek, Objek Entitas yaitu 
proyek. 
 
Tabel 5.24 Tingkah Laku Menghitung Aliran Harga Proyek 
Tingkah Laku Otomatis/manual Tipe Kelas 
MenghitungAliranHargaProyek() Otomatis Antarmuka 
MenghitungTotalBobotKebutuhan() Otomatis Kontroler 
MengmbilPaketPengembangan() Otomatis Kontroler 
MengambilHargaPengembangan() Otomatis Entitas  
MengambilBobotKebutuhan() Otomatis Entitas  
MengambilValidasiKebutuhan() Otomatis Entitas 
 
Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat 3 tingkah laku yang dilakukan sebagai 
bentuk interaksi yaitu menghapus proyek, mendapatkan nama proyek, dan 





Gambar 5.6 Sequence Diagram Menghitung Aliran Harga Proyek 
 
Sequence Diagram pada menghapus proyek menjelaskan bahwa proses 
dimulai dari manajer proyek masuk ke dalam Daftar Kebutuhan, kemudian Objek 
Antarmuka Daftar Kebutuhan meminta tingkah laku 
MenghitungAliranHargaProyek() kepada Objek Kontrol Penghitung Harga Proyek. 
Setelah itu Objek Kontrol Penghitung Harga Proyek meminta tingkah laku 
MenghitungTotalBobotKebutuhan() kepada Objek Entitas Proyek dan meminta 
tingkah laku MengambilPaketPengembangan() kepada Objek Entitas proyek. 
Kemudian Objek Entitas proyek melakukan permintaan tingkah laku 
MengambilHargaPengembangan() kepada Objek Entitas Pengembangan, 
melakukan permintaan tingkah laku MengambilBobotKebutuhan() kepada Objek 
Entitas Kebutuhan, dan melakukan permintaan tingkah laku 
MengambilValidasiKebutuhan() kepada Objek Entitas Kebutuhan. Objek Entitas 
Pengembangan memberikan balasan terhadap permintaan tingkah laku 
MengambilHargaPengembangan() dengan memberikan HargaPengembangan. 
Objek Entitas Kebutuhan memberikan balasan terhadap permintaan tingkah laku 
MengambilBobotKebutuhan() dengan memberikan BobotKebutuhan dan 
memberikan balasan terhadap permintaan tingkah laku 
MengambilValidasiKebutuhan() dengan memberikan ValidasiKebutuhan. Objek 
Entitas proyek memberikan balasan terhadap permintaan tingkah laku 
MenghitungTotalBobotKebutuhan() dengan memberikan TotalBobotKebutuhan 
dan memberikan balasan terhadap permintaan tingkah laku 
MengambilPaketPengembangan() dengan memberikan PaketPengembangan. 
Objek Kontrol Penghitung Harga Proyek memberikan balasan terhadap 
permintaan tingkah laku MenghitungAliranHargaProyek() dengan memberikan 










7. Use-case menyimpan proyek baru ke firebase 
Tabel 5.25 Objek menyimpan proyek baru ke firebase 
Objek Antarmuka Objek Kontrol Objek Entitas 
Aktivitas Tambah Proyek Pengelola Proyek Proyek 
 
Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat interaksi objek dari Objek Antarmuka 
yaitu Aktivitas Tambah Proyek, Objek Kontrol yaitu Pengelola Proyek, Objek 
Entitas yaitu Proyek. 
 
Tabel 5.26 Tingkah Laku menyimpan proyek baru ke firebase 
Tingkah Laku Otomatis/manual Tipe Kelas 
MenyimpanProyekKeFirebase() Manual Antarmuka 
Proyek() Otomatis Kontrol  
MenyimpanProyek() Otomatis Kontrol 
 
Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat 3 tingkah laku yang dilakukan sebagai 




Gambar 5.7 Sequence Diagram Menyimpan Proyek Ke Firebase 
 
Sequence Diagram pada Menyimpan Proyek ke Firebase menjelaskan bahwa 
proses dimulai dari analis memasuki halaman Aktivitas Tambah Proyek. 
Kemudian Objek Antarmuka Aktivitas Tambah Proyek meminta tingkah laku 
MenyimpanProyek(kodeproyek,nama, tanggalmulai, tanggalselesai, 
pengembangan) kepada Objek Kontrol Pengelola Kebutuhan. Kemudian Objek 




Proyek(kodeproyek, nama, tanggalmulai, tanggalselesai, pengembangan) dari 
Objek Entitas Proyek. Setelah itu Objek Entitas Proyek memberikan balasan 
berupa objek Proyek berdasarkan parameter dari konstruktor. Setelah 
mendapatkan balasan berupa objek Proyek, Objek Kontrol meminta tingkah laku 
MenyimpanProyek(Proyek) kepada Objek Entitas Proyek yang dimaksudkan 
untuk menyimpan objek Proyek yang dibuat ke dalam firebase. Objek Kontrol 
Pengelola Kebutuhan memberikan objek Proyek sebagai bentuk balasan 
terhadap permintaan tingkah laku MenyimpanProyek(kodeproyek,nama, 
tanggalmulai, tanggalselesai, pengembangan). 
 
8. Use-case menghapus proyek dari firebase 
Tabel 5.27 Objek menghapus proyek dari firebase 
Objek Antarmuka Objek Kontrol Objek Entitas 
Daftar Proyek Pengelola Proyek Proyek  
 
Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat interaksi objek dari Objek Antarmuka 
yaitu Daftar Proyek, Objek Kontrol yaitu Pengelola Proyek, Objek Entitas yaitu 
Proyek. 
 
Tabel 5.28 Tingkah Laku menghapus proyek dari firebase 
Tingkah Laku Otomatis/manual Tipe Kelas 
MenghapusProyekDariFirebase() Manual Antarmuka 
hapusProyek() Otomatis Kontrol 
 
Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat 2 tingkah laku yang dilakukan sebagai 





Gambar 5.8 Sequence Diagram Menghapus Proyek dari Firebase 
Sequence Diagram pada menghapus proyek dari firebase menjelaskan bahwa 
proses dimulai dari analis masuk ke halaman daftar proyek. Kemudian Objek 
Antarmuka Daftar Proyek melakukan permintaan tingkah laku 
MenghapusProyekDariFirebase(Proyek) kepada Objek Kontrol Pengelola Proyek. 
Setelah itu Objek Kontrol Pengelola Proyek melakukan permintaan tingkah laku 
hapusProyek(Proyek) kepada Objek Entitas Proyek. Objek Kontrol Pengelola 
Proyek menjawab permintaan tingkah laku 
MenghapusProyekDariFirebase(Proyek) dari Objek Antarmuka dengan 
memberikan informasi Proyek yang akan dihilangkan dari Daftar Proyek. Pada 
ahirnya Proyek tidak ada pada Daftar Proyek yang diperlihatkan pada Manajer 
Proyek. 
 
9. Use-case Menghitung sisa waktu proyek 
Tabel 5.29 Objek Menghitung sisa waktu proyek 
Objek Antarmuka Objek Kontrol Objek Entitas 




Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat interaksi objek dari Objek Antarmuka 
yaitu Daftar Proyek, Objek Kontrol yaitu Penghitung Sisa Waktu Proyek, Objek 





Tabel 5.30 Tingkah Laku Menghitung sisa waktu proyek 
Tingkah Laku Otomatis/manual Tipe Kelas 
MenghitungSisaWaktuProyek() Otomatis Kontrol 
getJangka_waktu_proyek() Otomatis Entitas 
 
Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat 2 tingkah laku yang dilakukan sebagai 




Gambar 5.9 Sequence Diagram Menghitung Sisa Waktu Proyek 
 
Sequence Diagram pada memvalidasi kebutuhan menjelaskan bahwa proses 
dimulai dari Manajer Proyek masuk ke halaman Daftar Proyek, kemudian Objek 
Antarmuka Daftar Proyek meminta tingkah laku MenghitungSisaWaktuProyek() 
kepada Objek Kontrol Penghitung Sisa Waktu Proyek. Setelah itu Objek Kontrol 
Penghitung Sisa Waktu Proyek meminta tingkah laku getJangka_waktu_proyek() 
kepada Objek Entitas Proyek. Objek Entitas Proyek menjawab permintaan 
tingkah laku getJangka_waktu_proyek dengan memberikan nilai 
JangkaWaktuProyek. Objek Kontrol Penghitung Sisa Waktu Proyek menjawab 
permintaan tingkah laku MenghitungSisaWaktuProyek() dengan memberikan 
nilai JangkaWaktuProyek. Pada ahirnya Objek Antarmuka Daftar Proyek 





10. Use-case menyimpan kebutuhan baru ke firebase 
Tabel 5.31 Objek menyimpan kebutuhan baru ke firebase 
Objek Antarmuka Objek Kontrol Objek Entitas 
Daftar Kebutuhan Pengelola Kebutuhan Kebutuhan 
 
Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat interaksi objek dari Objek Antarmuka 
yaitu Daftar Kebutuhan, Objek Kontrol yaitu Pengelola Kebutuhan, Objek Entitas 
yaitu Kebutuhan. 
 
Tabel 5.32 Tingkah Laku menyimpan kebutuhan baru ke firebase 
Tingkah Laku Otomatis/manual Tipe Kelas 
MenyimpanKebutuhanKeFirebase() Manual Antarmuka 
Kebutuhan() Otomatis Kontrol  
MenyimpanKebutuhan() Otomatis Kontrol  
 
Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat 3 tingkah laku yang dilakukan sebagai 




Gambar 5.10 Sequence Diagram Menyimpan Kebutuhan Baru ke Firebase 
 
Sequence Diagram pada menyimpan kebutuhan menjelaskan bahwa proses 
dimulai dari Analis masuk ke dalam halaman Aktivitas Tambah Kebutuhan. 
Kemudian Objek Antarmuka Aktivitas Tambah Kebutuhan melakukan permintaan 
tingkah laku MenyimpanKebutuhanKeFirebase(kodeproyek, judul, bobot, status) 




Kebutuhan melakukan pembentukan objek Kebutuhan dengan konstruktor pada 
Objek Entitas Kebutuhan. Objek Entitas kebutuhan menjawab permintaan 
pembentukan objek Kebutuhan dengan memberikan objek Kebutuhan. Setelah 
itu Objek Kontrol Pengelola Kebutuhan meminta tingkah laku 
MenyimpanKebutuhan(Kebutuhan) kepada Objek Entitas Kebutuhan dengan 
tujuan untuk menyimpan objek Kebutuhan yang sudah dibentuk ke firebase. 
Objek Kontrol Pengelola Kebutuhan memberikan informasi mengenai objek 
Kebutuhan yang akan ditambahkan ke daftar sebagai bentuk jawaban dari 
permintaan tingkah laku MenyimpanKebutuhanKeFirebase(kodeproyek, 
judul,bobot, status). Pada ahirnya kebutuhan ditambahkan pada tampilan Daftar 
Kebutuhan dan terlihat oleh Analis. 
 
11. Use-case menghapus kebutuhan dari firebase 
Tabel 5.33 Objek menghapus kebutuhan dari firebase 
Objek Antarmuka Objek Kontrol Objek Entitas 
Daftar Kebutuhan Pengelola kebutuhan Kebutuhan 
 
Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat interaksi objek dari Objek Antarmuka 
yaitu Daftar Kebutuhan, Objek Kontrol yaitu Pengelola Kebutuhan, Objek Entitas 
yaitu Kebutuhan. 
 
Tabel 5.34 Tingkah Laku menghapus kebutuhan dari firebase 
Tingkah Laku Otomatis/manual Tipe Kelas 
MenghapusKebutuhanDariFirebase() Manual Antarmuka 
MenghapusKebutuhan() Otomatis Kontrol 
 
Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat 3 tingkah laku yang dilakukan sebagai 






Gambar 5.11 Sequence Diagram Menghapus Kebutuhan dari Firebase 
 
Sequence Diagram pada menghapus kebutuhan dari firebase menjelaskan 
bahwa proses dimulai dari Analis masuk ke dalam halaman Daftar Kebutuhan, 
kemudian Objek Antarmuka Daftar Proyek meminta tingkah laku 
MenghapusKebutuhanDariFirebase(kebutuhan) kepada Objek Kontrol Pengelola 
Kebutuhan. Kemudian Objek Kontrol Pengelola Kebutuhan meminta tingkah laku 
MenghapusKebutuhan(kebutuhan) kepada Objek Entitas Kebutuhan. Objek 
Kontrol Pengelola Kebutuhan menjawab permintaan tingkah laku dari Objek 
Antarmuka Daftar Kebutuhan dengan memberikan informasi mengenai 
kebutuhan yang dihapus. Pada ahirnya kebutuhan yang dihapus dihilangkan dari 
daftar kebutuhan dan tidak diperlihatkan pada Analis. 
 
12. Use-case menyimpan status kebutuhan ke firebase 
Tabel 5.35 Objek menyimpan status kebutuhan ke firebase 
Objek Antarmuka Objek Kontrol Objek Entitas 
Daftar Kebutuhan Validator Kebutuhan Kebutuhan 
 
Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat interaksi objek dari Objek Antarmuka 







Tabel 5.36 Tingkah Laku menyimpan status kebutuhan ke firebase 




setStatusKebutuhan() Otomatis Kontrol 
MenyimpanStatusKebutuhan() Otomatis Kontrol 
 
Pada tabel dijelaskan bahwa terdapat 3 tingkah laku yang dilakukan sebagai 
bentuk interaksi yaitu MenyimpanStatusKebutuhanKeFirebase(), 
setStatusKebutuhan(), dan MenyimpanStatusKebutuhan(). 
 
 
Gambar 5.12 Sequence Diagram Menyimpan Status Kebutuhan ke Firebase 
 
Sequence Diagram pada menyimpan status kebutuhan ke firebase 
menjelaskan bahwa proses dimulai dari Software Quality Assurance masuk ke 
halaman daftar kebutuhan, kemudian Objek Antarmuka Daftar Kebutuhan 
meminta kontroler Validator Kebutuhan untuk melakukan tingkah laku 
MenyimpanStatusKebutuhanKeFirebase(). Kontroler Validator Kebutuhan 
melanjutkan dengan melakukan permintaan kepada Objek Entitas Kebutuhan 
untuk melakukan tingkah laku setStatuskebutuhan(boolean). Objek Entitas 
kebutuhan melakukan timbal balik dengan mengirimkan kembali berupa Boolean 
dari StatusKebutuhan. Kemudian Objek Kontrol Validator Kebutuhan meminta 
tingkah laku MenyimpanStatusKebutuhan(boolean) kepada Objek Entitas 
Kebutuhan dengan tujuan untuk menyimpan status kebutuhan. Objek Kontrol 
Validator Kebutuhan juga menjawab permintaan tingkah laku 
MenyimpanStatusKebutuhanKeFirebase(boolean) dari Objek Antarmuka Daftar 




Boolean Status Kebutuhan ditampilkan kepada Software Quality Assurance oleh 
Objek Antarmuka Daftar Kebutuhan. 
5.1.3 Pembaruan Class Diagram agar Mencerminkan Lingkungan 
Implementasi 
 
Gambar 5.13 Class Diagram Perancangan 
Class Diagram perancangan menjelaskan terdapat 5 kelas utama dalam 
sistem yaitu kelas proyek, kelas kebutuhan, kelas pengembangan, kelas 
pengembangan regular, dan kelas pengembangan desain.  
Kelas proyek memiliki 6 atribut private yaitu kode_proyek yang memiliki tipe 
data int, nama_proyek yang memiliki tipe data String, tanggal_mulai_proyek 
yang memiliki tipe data long, pengembangan yang memiliki tipe data String, dan 
kumpulan_kebutuhan yang memiliki tipe data Arraylist Kebutuhan. Kelas proyek 
memiliki 1 konstruktor public. Kelas proyek memiliki 15 metode public yaitu 
setKumpulan_Kebutuhan dengan parameter tipe data Kebutuhan dan 
pengembalian dengan tipe data pengembalian berupa void, 
menentukankelasPaket_pengembangan dengan tipe data pengembalian berupa 
Pengembangan, getJangka_waktu_proyek dengan tipe data pengembalian 
berupa long, menghitungJumlah_kebutuhan_selesai dengan tipe data 
pengembalian berupa double, menghitungJumlah_kebutuhan dengan tipe data 
pengembalian berupa double, menghitunghargaProyek dengan tipe data 
pengembalian berupa int, menghitunghargaProyeksekarang dengan tipe data 




pengembalian berupa double, menghapusProyek dengan pengembalian void, 
menyimpanProyek dengan tipe data parameter berupa Proyek dan 
pengembalian berupa void, getKode_proyek dengan tipe data pengembalian 
berupa int, getJudul_proyek dengan tipe data pengembalian berupa string, 
getTanggal_mulai_proyek dengan tipe data pengembalian berupa long, 
getTanggal_selesai_proyek dengan tipe data pengembalian berupa long, dan 
getPaket_pengembangan dengan tipe data pengembalian berupa String. 
Kelas kebutuhan memiliki 4 atribut private yaitu judul_kebutuhan yang 
memilki tipe data String, bobot_kebutuhan yang memilki tipe data int, 
validasi_kebutuhan yang memilki tipe data int, validasi_kebutuhan yang memiliki 
tipe data boolean, kode_proyek yang memiliki tipe data int. Kelas kebutuhan 
memiliki 1 konstruktor public. Kelas kebutuhan memiliki 8 metode public yaitu 
setStatus_kebutuhan dengan tipe data parameter boolean dan dengan tipe data 
pengembalian void, menghapusKebutuhan dengan tipe data pengembalian 
berupa void, menyimpanStatus_kebutuhan dengan tipe data pengembalian 
berupa void, menyimpankebutuhan dengan tipe data parameter berupa 
Kebutuhan dan dengan tipe data pengembalian berupa void, getKode_proyek 
dengan tipe data pengembalian berupa int, getJudul_kebutuhan dengan tipe 
data pengembalian berupa String, isKebutuhanSelesai dengan tipe data 
pengembalian berupa boolean, dan getBobot_kebutuhan dengan tipe data 
pengembalian berupa int. 
Kelas pengembangan memiliki 2 metode protected yaitu getTarif yang 
memiliki pengembalian bertipe data int dan getNama yang memiliki 
pengembalian bertipe data String. 
Hubungan Assossiasi antara kelas proyek dan kelas kebutuhan dijelaskan 
bahwa 1 kelas proyek dapat memiliki banyak kelas kebutuhan, 1 kelas proyek 
hanya dapat memilki 1 kelas pengembangan. 
Hubungan generalisasi/spesialiasi antara kelas pengembangan, 
pengembangan desain, dan pengembangan regular dijelaskan bahwa kelas 
pengembangan merupakan bentuk generalisasi dari kelas pengembangan desain 










































Gambar 5.19 Antarmuka Firebase 
 
5.2.2 Implementasi Kode 
1. Use-case menghitung kemajuan proyek 








    if menghitungJumlah_kebutuhan == 0  
        return 0 
    else 
        return (menghitungJumlah_kebutuhan_selesai * 100) / 
menghitungJumlah_kebutuhan 


















public int menghitungkemajuanProyek(){ 
    if(menghitungJumlah_kebutuhan() == 0){ 
        return 0; 
    } else 




2. Use-case Menghitung jumlah kebutuhan 










    jumlah_kebutuhan_selesai = 0 
    for Kebutuhan kebutuhan:kumpulan_kebutuhan 
        if kebutuhan.isValidasi_kebutuhan == true 
            jumlah_kebutuhan_selesai++ 
        else skip 
        endif 
    endfor 
    return jumlah_kebutuhan_selesai 
 












public double menghitungJumlah_kebutuhan_selesai(){ 
    double jumlah_kebutuhan_selesai = 0; 
    for (Kebutuhan kebutuhan:kumpulan_kebutuhan){ 
        if(kebutuhan.isValidasi_kebutuhan() == true){ 
            jumlah_kebutuhan_selesai++; 
        } 
    } 











3. Use-case Menghitung jumlah kebutuhan selesai 







  If this.kumpulan_kebutuhan == null 
        return 0 
  else 
        return this.kumpulan_kebutuhan.size 
 endif 
 









public double menghitungJumlah_kebutuhan(){ 
    if(this.kumpulan_kebutuhan == null){ 
        return 0; 
    } else { 
        return this.kumpulan_kebutuhan.size(); 
    } 
} 
 
4. Use-case Menentukan jenis pengembangan 










   If "Pengembangan Regular" == this.getPaket_pengembangan 
        return new Pengembangan_Regular 
   else if "Pengembangan Desain" == this.getPaket_pengembangan 
        return new Pengembangan_Desain 
   else  
        return new Pengembangan 
   endif 























public Pengembangan menentukankelasPaket_pengembangan() { 
    if("Pengembangan Regular".equals(this.getPaket_pengembangan())){ 
        return new Pengembangan_Regular(); 
    } else if ("Pengembangan 
Desain".equals(this.getPaket_pengembangan())){ 
        return new Pengembangan_Desain(); 
    } else { 
        return new Pengembangan(); 
    } 
} 
 
5. Use-case Menghitung harga proyek 







    total_bobot = 0 
    for Kebutuhan kebutuhan:this.kumpulan_kebutuhan  
        total_bobot = total_bobot + kebutuhan.getBobot_kebutuhan 
    endfor 
    return total_bobot*this.menentukankelasPaket_pengembangan.getTarif 
 









public int menghitunghargaProyek(){ 
    int total_bobot = 0; 
    for (Kebutuhan kebutuhan:this.kumpulan_kebutuhan) { 
        total_bobot = total_bobot + kebutuhan.getBobot_kebutuhan(); 
    } 













6. Use-case Menghitung Aliran Harga Proyek 









    total_bobot = 0 
    for Kebutuhan kebutuhan:this.kumpulan_kebutuhan 
        if kebutuhan.isValidasi_kebutuhan == true 
            total_bobot = total_bobot + kebutuhan.getBobot_kebutuhan 
        endif 
    endfor 
    return total_bobot*this.menentukankelasPaket_pengembangan.getTarif 
 












public int menghitunghargaProyeksekarang() { 
    int total_bobot = 0; 
    for (Kebutuhan kebutuhan:this.kumpulan_kebutuhan){ 
        if(kebutuhan.isValidasi_kebutuhan() == true){ 
            total_bobot = total_bobot + kebutuhan.getBobot_kebutuhan(); 
        } 
    } 




7. Use-case menyimpan proyek baru ke firebase 






   if this.kode_proyek != null  
        Mencari Refrensi Pada Database 
        Menyimpan Pada Database 
    endif 
 








public void menyimpanProyek(Proyek proyek) { 
    if (this.kode_proyek != null ) { 
        koneksiDB = FirebaseDatabase.getInstance().getReference("Proyek"); 
        koneksiDB.child(String.valueOf(this.kode_proyek)).setValue(proyek); 






8. Use-case menghapus proyek dari firebase 






    if this.kode_proyek != null  
        Mencari Refrensi Pada Database 
        Menghapus Pada Database 
    endif 
 








public void hapusProyek() { 
    if(this.kode_proyek != null ) { 
        koneksiDB = FirebaseDatabase.getInstance().getReference("Proyek"); 
        koneksiDB.child(String.valueOf(this.kode_proyek)).setValue(null); 
    } 
} 
 
9. Use-case Menghitung sisa waktu proyek 










    long tanggalhariini = new Date 
    if tanggalhariini>=this.tanggal_selesai_proyek 
        return 0; 
      else  
        long jangka_waktu_proyek = (tanggalhariini-
this.tanggal_selesai_proyek)/86400000 
     endif 























public long getJangka_waktu_proyek() { 
    long tanggalhariini = new Date().getTime(); 
    if(tanggalhariini>=this.tanggal_selesai_proyek){ 
        return 0; 
    } else { 
        long jangka_waktu_proyek = (tanggalhariini-
this.tanggal_selesai_proyek)/86400000; 
        return Math.abs(jangka_waktu_proyek); 
    } 
} 
 
10. Use-case menyimpan kebutuhan baru ke firebase 






    if this.nama_kebutuhan != null 
        Mencari Refrensi Pada Database 
        Menyimpan Pada Database 
    endif 
 









public void membuatKebutuhan(Kebutuhan kebutuhan) { 
    if (this.nama_kebutuhan != null) { 
        koneksiDB = 
FirebaseDatabase.getInstance().getReference("Kebutuhan"); 
        koneksiDB.child(this.nama_kebutuhan).setValue(kebutuhan); 
    } 
} 
 
11. Use-case menghapus kebutuhan dari firebase 






if this.nama_kebutuhan != null 
       Mencari Refrensi Pada Database 















public void hapusKebutuhan(){ 
if (this.nama_kebutuhan != null) { 
    koneksiDB = FirebaseDatabase.getInstance().getReference("Kebutuhan"); 




12. Use-case menyimpan status kebutuhan ke firebase 






If this.nama_kebutuhan != null 
    Mencari Refrensi Pada Database 
    Menyimpan Pada Database 
endif 
 









public void simpanValidasi_kebutuhan() { 
if(this.nama_kebutuhan != null) { 











BAB 6 PENGUJIAN 
6.1 Pengujian Unit 
Basic Path Testing 
1. Use-case menghitung kemajuan proyek 
Flow Graph Notation 
 
Gambar 6.1 Flow Graph Notation Menghitung Kemajuan Proyek 
Independen flow 
Path 1 : 1-2-4 
Path 2 : 1-3-4 
 
Tabel 6.1 Test Case White-box menghitung kemajuan proyek 
Flow Input Output 
Path 1 menghitungJumlah_kebutuhan_selesai() 
= 4 
menghitungJumlah_kebutuhan() = 6 
66,67% 
Path 2 menghitungJumlah_kebutuhan() = 0 0.0% 
 
Cyclomatic complexity 
1. Terdapat 2 region yaitu : R1,R2 
2. V(G) = 4 edge – 4 nodes + 2 = 2 






2. Use-case Menghitung jumlah kebutuhan selesai 
 
 Flow Graph Notation 
 
Gambar 6.2 Flow Graph Notation Menghitung Jumlah Kebutuhan Selesai 
Independent flow 
Path 1 : 1-2-3-5-6-7 
Path 2 : 1-2-3-4-5-6-7 







Tabel 6.2 Test Case White-box Menghitung jumlah kebutuhan selesai 
Flow Input Output 
Path 1 kebutuhan.isValidasi_kebutuhan() 
= false 
Kumpulan_kebutuhan checked 











1. Terdapat 3 region yaitu : R1,R2,R3 
2. V(G) = 8 edge – 7 node + 2 = 3 
3. V(G) = 2 predicate node + 1 = 3 
 
3. Use-case Menghitung jumlah kebutuhan  
 
Gambar 6.3 Flow Graph Notation Menghitung Jumlah Kebutuhan 
Independen flow 
Path 1 : 1-2-4 







Tabel 6.3 Test Case White-box Menghitung jumlah kebutuhan 
Flow Input Output 
Path 1 Kumpulan_kebutuhan = 0 0 




1. Terdapat 2 region yaitu : R1,R2 
2. V(G) = 4 edge – 4 nodes + 2 = 2 
3. V(G) = 1 predicates nodes + 1 = 2 
 
4. Use-case Menentukan jenis pengembangan 
 
Flow Graph Notation  
 







Path 1 : 1-2-7 
Path 2 : 1-3-4-6-7 
Path 3 : 1-3-5-6-7 
Tabel 6.4 Test Case White-box Menentukan jenis pengembangan 
Flow Input Output 




















1. Terdapat 3 region yaitu : R1,R2,R3 
2. V(G) = 8 edge – 7 node + 2 = 3 



















5. Use-case Menghitung harga proyek 
Flow Graph Notation  
 
 
Gambar 6.5 Flow Graph Notation Menghitung Harga Proyek 
 
Independent flow 
Path 1 : 1-2-3-4-5 
Path 2 : 1-2-3-2-3-4-5 
Tabel 6.5 Test Case White-box Menghitung harga proyek 
Flow Input Output 
Path 1 Kumpulan_kebutuhan checked not 
Kebutuhan  
total_bobot = total_bobot + kebutuhan.getBobot_kebutuhan(); 
 









1. Terdapat 2 region yaitu : R1,R2 
2. V(G) = 5 edge – 5 node + 2 = 2 
3. V(G) = 1 predicate node + 1 = 2 
 
6. Use-case Menghitung Aliran Harga Proyek 
Flow Graph Notation  
 
Gambar 6.6 Flow Graph Notation Menghitung Aliran Harga Proyek 
 
Independent flow 
Path 1 : 1-2-3-5-6-7 
Path 2 : 1-2-3-4-5-6-7 




Tabel 6.6 Test Case White-box Menghitung Aliran Harga Proyek 
Flow Input Output 
1 Kumpulan_kebutuhan 
checked not Kebutuhan 
& 
kebutuhan.isValidasi_ke






checked not Kebutuhan 
& 
kebutuhan.isValidasi_ke
butuhan() == true 
 





checked Kebutuhan & 
kebutuhan.isValidasi_ke







1. Terdapat 3 region yaitu : R1,R2,R3 
2. V(G) = 8 edge – 7 node + 2 = 3 

















7. Use-case menyimpan proyek baru ke firebase 
Flow Graph Notation  
 
Gambar 6.7 Flow Graph Notation Menyimpan Proyek Baru ke Firebase 
Independent Flow 
Path 1 : 1-3 
Path 2 : 1-2-3 
Tabel 6.7 Test Case White-box menyimpan proyek baru ke firebase 
Flow Input Output 
Path 1 This.kode_proyek = 0 Tidak Menyimpan Proyek 




1. Terapat 2 Region yaitu R1,R2 
2. V(G) = 3 edge – 3 node + 2 = 2 









8. Use-case menghapus proyek dari firebase 
Flow Graph Notation  
 
Gambar 6.8 Flow Graph Notation Menghapus Proyek dari Firebase 
Independent Flow 
Path 1 : 1-3 
Path 2 : 1-2-3 
Tabel 6.8 Test Case White-box menghapus proyek dari firebase 
Flow Input Output 
Path 1 This.kode_proyek = 0 Tidak Menghapus Proyek 




1. Terapat 2 Region yaitu R1,R2 
2. V(G) = 3 edge – 3 node + 2 = 2 









9. Use-case Menghitung sisa waktu proyek 
Flow Graph Notation  
 
Gambar 6.9 Flow Graph Notation Menghitung Sisa Waktu Proyek 
Independent Flow 
Path 1 : 1-2-3-5-6 
Path 2 : 1-2-4-5-6 
Tabel 6.9 Test Case White-box Menghitung sisa waktu proyek 
Flow Input Output 
Path 1 long tanggalhariini = 100000 
long tanggal_selesai_proyek = 
100000 
H-0 
Path 2 long tanggalhariini = 
1808672400000 







1. Terapat 2 Region yaitu R1,R2 




3. V(G) = 1 predicates node +1 = 2 
 
10. Use-case menyimpan kebutuhan baru ke firebase 
Flow Graph Notation  
 
Gambar 6.10 Flow Graph Notation Menyimpan Kebutuhan Baru ke Firebase 
Independent Flow 
Path 1 : 1-3 
Path 2 : 1-2-3 
Tabel 6.10 Test Case White-box menyimpan kebutuhan baru ke firebase 
Flow Input Output 
Path 1 this.nama_kebutuhan == null 
 
Tidak menyimpan kebutuhan 







1. Terapat 2 Region yaitu R1,R2 
2. V(G) = 3 edge – 3 node + 2 = 2 






11. Use-case menghapus kebutuhan dari firebase 
Flow Graph Notation  
 
Gambar 6.11 Flow Graph Notation Menghapus Kebutuhan dari Firebase 
Independent Flow 
Path 1 : 1-3 
Path 2 : 1-2-3 
Tabel 6.11 Test Case White-box menghapus kebutuhan dari firebase 
Flow Input Output 
Path 1 this.nama_kebutuhan == null 
 
Tidak menghapus kebutuhan 







1. Terapat 2 Region yaitu R1,R2 
2. V(G) = 3 edge – 3 node + 2 = 2 








12. Use-case menyimpan status kebutuhan ke firebase  
Flow Graph Notation  
 
Gambar 6.12 Flow Graph Notation Menyimpan Status Kebutuhan ke Firebase 
Independent Flow 
Path 1 : 1-3 
Path 2 : 1-2-3 
Tabel 6.12 Test Case White-box menyimpan status kebutuhan ke firebase 
Flow Input Output 
Path 1 this.nama_kebutuhan == null 
 
Tidak menyimpan status 
kebutuhan 








1. Terapat 2 Region yaitu R1,R2 
2. V(G) = 3 edge – 3 node + 2 = 2 







6.2 Pengujian Integrasi 
 
 
Gambar 6.13 Pengujian Integrasi Menghitung Kemajuan Proyek 
 
 








    if 4 == 0  
        return 0 
    else 
        return (3 * 100) / 4 
    endif 
 









public int menghitungkemajuanProyek(){ 
    if(4 == 0){ 
        return 0; 
    } else 
        return (3 * 100) / 4; 
} 
 
Output Modul menghitungkemajuanProyek() : 75 
 
(Stub) Modul menghitungJumlah_kebutuhan() : 4 
 
















    if menghitungJumlah_kebutuhan == 0  
        return 0 
    else 
        return (3 * 100) / menghitungJumlah_kebutuhan 
    endif 
 









public int menghitungkemajuanProyek(){ 
    if(menghitungJumlah_kebutuhan() == 0){ 
        return 0; 
    } else 
        return (3 * 100) / menghitungJumlah_kebutuhan(); 
} 
 




(Stub) Modul menghitungJumlah_kebutuhan_selesai() : 3 
 








    if menghitungJumlah_kebutuhan == 0  
        return 0 
    else 
        return (menghitungJumlah_kebutuhan_selesai * 100) / 
menghitungJumlah_kebutuhan 














public int menghitungkemajuanProyek(){ 
    if(4 == 0){ 
        return 0; 
    } else 
        return (menghitungJumlah_kebutuhan_selesai() * 100) / 4; 
} 
 
Output Modul menghitungkemajuanProyek() :75 
 












    if menghitungJumlah_kebutuhan == 0  
        return 0 
    else 
        return (menghitungJumlah_kebutuhan_selesai * 100) / 
menghitungJumlah_kebutuhan 
    endif 
 









public int menghitungkemajuanProyek(){ 
    if(menghitungJumlah_kebutuhan() == 0){ 
        return 0; 
    } else 















Gambar 6.14 Integration Testing Menghitung Harga Proyek dan Menghitung 
Harga Proyek Sekarang 
 








    total_bobot = 0 
    for Kebutuhan kebutuhan:this.kumpulan_kebutuhan 
        total_bobot = total_bobot + kebutuhan.getBobot_kebutuhan 
    endfor 
    return total_bobot*Pengembangan_Desain.getTarif 
 










public int menghitunghargaProyek(){ 
    int total_bobot = 0; 
    for (Kebutuhan kebutuhan:this.kumpulan_kebutuhan) { 
        total_bobot = total_bobot + kebutuhan.getBobot_kebutuhan(); 
    } 
    return total_bobot*Pengembangan_Desain().getTarif(); 
} 
 
Output Modul menghitunghargaProyek() = 152000 














    total_bobot = 0 
    for Kebutuhan kebutuhan:this.kumpulan_kebutuhan 
        total_bobot = total_bobot + kebutuhan.getBobot_kebutuhan 
    endfor 
    return total_bobot*this.menentukankelasPaket_pengembangan.getTarif 
 










public int menghitunghargaProyek(){ 
    int total_bobot = 0; 
    for (Kebutuhan kebutuhan:this.kumpulan_kebutuhan) { 
        total_bobot = total_bobot + kebutuhan.getBobot_kebutuhan(); 
    } 




Output Modul menghitunghargaProyek() : 152000 
Modul menentukankelasPaket_pengembangan()  
 










    total_bobot = 0 
    for Kebutuhan kebutuhan:this.kumpulan_kebutuhan 
        if kebutuhan.isValidasi_kebutuhan == true 
            total_bobot = total_bobot + kebutuhan.getBobot_kebutuhan 
        endif 
    endfor 




















public int menghitunghargaProyeksekarang() { 
    int total_bobot = 0; 
    for (Kebutuhan kebutuhan:this.kumpulan_kebutuhan){ 
        if(kebutuhan.isValidasi_kebutuhan() == true){ 
            total_bobot = total_bobot + kebutuhan.getBobot_kebutuhan(); 
        } 
    } 
    return total_bobot*Pengembangan_Desain().getTarif(); 
} 
 
Output Modul menghitunghargaProyeksekarang() : 42000 
(Stub) Modul menentukankelasPaket_pengembangan() : new 
Pengembangan_Desain() 
 










    total_bobot = 0 
    for Kebutuhan kebutuhan:this.kumpulan_kebutuhan 
        if kebutuhan.isValidasi_kebutuhan == true 
            total_bobot = total_bobot + kebutuhan.getBobot_kebutuhan 
        endif 
    endfor 


























public int menghitunghargaProyeksekarang() { 
    int total_bobot = 0; 
    for (Kebutuhan kebutuhan:this.kumpulan_kebutuhan){ 
        if(kebutuhan.isValidasi_kebutuhan() == true){ 
            total_bobot = total_bobot + kebutuhan.getBobot_kebutuhan(); 
        } 
    } 




Output Modul menghitunghargaProyeksekarang() : 42000 
Modul menentukankelasPaket_pengembangan()  
6.3 Pengujian Sistem 
Validasi Kebutuhan Fungsional 
 
F-1-1. Perangkat lunak dapat menentukan kemajuan proyek dalam bentuk 
persentase  
Tabel 6.29 Test Case Pengujian Sistem “Perangkat lunak dapat menentukan 
kemajuan proyek dalam bentuk persentase” 
Premis Hasil Yang 
Diharapkan 
Hasil Sesungguhnya Validasi 
Terdapat 6 
Kebutuhan dan 4 
diantaranya selesai 
66,67% 66,67% Valid 
Terdapat 0 
Kebutuhan 











F-1-2. Perangkat lunak dapat menghitung jumlah kebutuhan selesai 
Tabel 6.30 Test Case Pengujian Sistem “Perangkat lunak dapat menghitung 
jumlah kebutuhan selesai” 
Premis Hasil Yang Diharapkan Hasil 
Sesungguhnya 
Validasi 
Terdapat 6 Kebutuhan  6 6 Valid 
Terdapat 0 Kebutuhan 0 0 Valid 
 
F-1-3. Perangkat lunak dapat menghitung jumlah kebutuhan  
Tabel 6.31 Test Case Pengujian Sistem “Perangkat lunak dapat menghitung 
jumlah kebutuhan” 
Premis Hasil Yang Diharapkan Hasil Sesungguhnya Validasi 
Terdapat 6 Kebutuhan 
dan 4 diantaranya 
selesai 

















F-2-1. Perangkat lunak dapat menentukan jenis pengembangan 
Tabel 6.32 Test Case Pengujian Sistem “Perangkat lunak dapat menentukan 
jenis pengembangan” 




Proyek dicatat dengan 
paket Pengembangan 
Regular 






Proyek dicatat dengan 
paket Pengembangan 
Desain 











F-2-2. Perangkat lunak dapat menentukan harga proyek 
Tabel 6.33 Test Case Pengujian Sistem “Perangkat lunak dapat menentukan 
harga proyek” 
Premis Hasil Yang Diharapkan Hasil Sesungguhnya Validasi 
Proyek dengan paket 
pengembangan regular 
dan bobot harga 
Kebutuhan 11, 21, 33, 
34, 44, 55 
Rp. 198000 Rp. 198000 Valid 
 
F-2-3. Perangkat lunak dapat menentukan aliran harga proyek 
Tabel 6.34 Test Case Pengujian Sistem “Perangkat lunak dapat menentukan 
aliran harga proyek” 
Premis Hasil Yang Diharapkan Hasil Sesungguhnya Validasi 
Proyek dengan paket 
pengembangan regular 
dan bobot harga 
kebutuhan selesai 21, 
33, 34, 44,  









F-3-1. Perangkat lunak dapat menyimpan proyek baru ke database 
Tabel 6.35 Test Case Pengujian Sistem “Perangkat lunak dapat menyimpan 
proyek baru ke database” 
Premis Hasil Yang Diharapkan Hasil Sesungguhnya Validasi 
Menentukan proyek  Proyek muncul pada 
daftar proyek sesuai 
dengan yang 
ditentukan  
Proyek muncul pada 













F-3-2. Perangkat lunak dapat menghapus proyek dari database 
Tabel 6.36 Test Case Pengujian Sistem “Perangkat lunak dapat menghapus 
proyek dari database” 
Premis Hasil Yang Diharapkan Hasil Sesungguhnya Validasi 
Menentukan proyek  Proyek yang 
ditentukan hilang dari 
daftar proyek 
Proyek yang 




F-3-3. Perangkat lunak dapat menghitung sisa waktu proyek  
Tabel 6.37 Test Case Pengujian Sistem “Perangkat lunak dapat menghitung sisa 
waktu proyek” 
Premis Hasil Yang Diharapkan Hasil Sesungguhnya Validasi 
Tanggal selesai proyek 
adalah 15 Juni 2021 
dan Tanggal hari ini 
adalah 26 April 2021 
H-49 H-49 Valid 
Tanggal selesai proyek 
adalah 15 Juni 2021 
dan Tanggal hari ini 
adalah 15 Juni 2021 
H-0 H-0 Valid 
Tanggal selesai proyek 
adalah 15 Juni 2021 
dan Tanggal hari ini 
adalah 14 Juni 2021 
H-0 H-0 Valid 
 
F-4-1. Perangkat lunak dapat menyimpan kebutuhan baru ke database 
  
Tabel 6.38 Test Case Pengujian Sistem “Perangkat lunak dapat menyimpan 
kebutuhan baru ke database” 
Premis Hasil Yang Diharapkan Hasil Sesungguhnya Validasi 
Menentukan 









pada daftar kebutuhan 
sesuai dengan yang 









F-4-2. Perangkat lunak dapat menghapus kebutuhan dari database 
Tabel 6.39 Test Case Pengujian Sistem “Perangkat lunak dapat menghapus 
kebutuhan dari database” 
Premis Hasil Yang Diharapkan Hasil Sesungguhnya Validasi 
Menentukan 
kebutuhan proyek  
Kebutuhan yang 
sesuai dengan yang 
ditentukan hilang dari 
daftar kebutuhan  
Kebutuhan yang sesuai 
dengan yang 





F-5-1. Perangkat lunak dapat menyimpan status kebutuhan ke database   
Tabel 6.40 Test Case Pengujian Sistem “Perangkat lunak dapat menyimpan 
status kebutuhan ke database“ 
Premis Hasil Yang Diharapkan Hasil Sesungguhnya Validasi 
Menentukan tanda 
kebutuhan proyek  
Kebutuhan yang 
sesuai dengan yang 
ditentukan 
menyimpan tanda 
sesuai dengan yang 
ditentukan  
Kebutuhan yang sesuai 
dengan yang 
ditentukan menyimpan 







BAB 7 PENUTUP 
7.1 Kesimpulan  
Terdapat 12 kebutuhan yang ditemukan dari penggalian kebutuhan dari 
penggalian kebutuhan.  
Hasil analisis pengembangan aplikasi mendapatkan beberapa hasil dari 
beberapa proses : 
1. Memodelkan fungsi dari sistem 
Pada fase ini terbentuk sebuah Use-case Diagram yang berdasarkan dari 
kebutuhan fungsional dan 12 Use-case Scenario yang berdasarkan dari 
setiap case dari Use-case Diagram. 
2. Mencari dan mengidentifikasi objek bisnis 
Pada fase ini telah terkumpul sebanyak 27 kata yang dianggap sebagai 
potensi objek bisnis. 
3. Mengatur objek dan mengidentifikasi hubungan antar objek 
Pada fase ini telah ditentukan ada sebanyak 5 objek yang dianggap 
sebagai objek bisnis yaitu Proyek, Kebutuhan, Pengembangan, 
Pengembangan Desain, dan Pengembangan Regular. Pada fase ini juga 
sudah ditentukan hubungan assossiasi antara objek bisnis. Pada fase ini 
juga sudah ditentukan hubungan generalisasi/spesialisasi antara objek 
bisnis. 
Hasil Desain  pengembangan aplikasi mendapatkan beberapa hasil dari 
beberapa proses : 
1) Menyempurnakan model Use-case agar mencerminkan lingkungan 
implementasi 
Pada fase ini terbentuk 12 tabel Use-case Scenario yang sudah di 
sempurnakan agar mendekati lingkungan pengembangan 
2) Memodelkan interaksi kelas, tingkah laku, dan keadaan yang mewakili 
Use-case Scenario 
Pada fase ini terbentuk 12 Sequence Diagram berdasarkan 12 Use-case 





3) Memperbarui Class Diagram agar mencerminkan lingkungan 
implementasi 
Pada fase ini terbentuk sebuah Class Diagram yang sudah disempurnakan 
agar mendekati lingkungan pengembangan 
Kebutuhan fungsional dapat direalisasikan ke dalam bentuk aplikasi android 
dengan menggunakan implementasi kode java pada android. Pada implementasi 
kode java pada android terbentuk 12 Pseudocode dan 12 Kode yang berdasarkan 
dari 12 Sequence Diagram dan Sebuah Class Diagram. 
Hasil Pengujian didapatkan berdasarkan pengujian unit, integrasi, dan 
validasi. Pada penelitian ini didapatkan 12 pengujian unit menggunakan metode 
Basis Path Testing, 8 pengujian integrasi menggunakan metode Top-down 
Integration Testing, dan mendapatkan 100% valid pada pengujian validasi 
menggunakan metode Black-box. 
7.2 Saran 
Pengembangan Aplikasi Manajemen Tugas Berbasis Android bisa dilakukan 
dengan meluaskan batasan yang tadinya hanya dilakukan berdasarkan pada 
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LAMPIRAN A PERAN KERJA CV. CHELERON PRODUCTION 
1. Peran kerja dalam CV. Cheleron Production 








1 Manajer/ Pimpinan 
Proyek (Project 
Manager) 
PM  Merencanakan, mengorganisasi proyek. 
 Manajemen harga proyek, resiko, 
jadwal dan kontrak proyek. 
 Mengontrol proyek. 
2 Team Lead TL  Perantara informasi dan komunikasi 
antara tim pengembang (development 
teams) dengan stakeholder dan client. 
 Memastikan performa tim dan 
bertanggung jawab dalam pencegahan 
dan penyelesaian konflik. 
3 Tech Lead / Software 
Architect 
SA  Menyelesaikan permasalahan teknis 
dalam proses pengembangan maupun 
diluar proses seperti software interface 
(hardware connectors, external 
providers) 
 Menentukan dan merancang arsitektur 
software dan lingkungan sistem yang 
akan digunakan. 
 
4 Stakeholders SH  Pihak eksternal yang memberikan 
dampak terhadap proses dan hasil 
pengembangan. 
 Bersifat opsional. 
 Pihak yang terkait sebagian besar 
berasal dari Client. 
5 Analyst A  Merumuskan, memodelkan kebutuhan 
(requirements) fungsional dan non-
fungsional dari sistem/software. 
 Menentukan bobot kebutuhan 
 Menentukan batasan (boundaries) dari 
sistem. 
 Menganalisis software dari segi bisnis 
maupun teknis. 





LAMPIRAN B PERAN KERJA CV. CHELERON PRODUCTION 
LANJUTAN 
6 Designer D  Merumuskan dan merancang algoritma 
dan logika dari sistem/software. 
 Memodelkan proses-bisnis dari setiap 
fitur yang terdapat di dalam 
sistem/software. 
 Bersifat Low-level (detail) analysis. 





FPG  Pekerjaan teknis di dalam bidang 
interface khususnya Graphic Unit 
Interface (GUI), dan User Interface (UI). 
9 Back-end/Programmer BPG  Pekerjaan teknis di dalam bidang 
algoritma dan penyimpanan data 
sistem/software. 
10 Software Tester ST  Melakukan pengujian terhadap 
sistem/software. 
 Bersifat low level. 
11 Software Quality 
Assurance 
SQA  Melakukan pengujian keseluruhan 
terhadap sistem/software baik dalam 


















LAMPIRAN C TUGAS UMUM CV. CHELERON PRODUCTION 
Tugas-tugas secara umum (big task) yang terdapat dalam proses 
pengembangan di Cheleron.  
N
o 
Task Name Deskripsi 
1 Project Planning Tahap awal dalam sebuah proyek. Melakukan 
perencanaan terhadap suatu proyek. 
2 Administration Melalukan rumusan dokumen administrasi 
seperti dokumen keuangan proyek, arsitektur 
proyek, ringkasan fitur yang akan digunakan 
di dalam sistem. Proses ini merupakan proses 
dokumentasi. 
Proses ini dilakukan diawal dan diakhir 
pengembangan. 
3 Analysis Proses mengumpulkan dan mengolah 
informasi dari client maupun stakeholder. 
4 Prototyping Proses membuat purwarupa yang akan 
digunakan dalam komunikasi dengan client 
dan stakeholder. 
5 Development Proses teknis pengembangan software. 
Menggunakan SDLC yang telah disesuaikan 
dalam Project Planning. 
6 Testing and Deployment Proses pengujian software dan kemudian 















LAMPIRAN D HASIL WAWANCARA DENGAN CTO (CHIEF 
EXECUTIVE ORGANIZER) CV. CHELERON PRODUCTION 
1. Apa itu CV. Cheleron Production? 
“perusahaan yang bergerak di bidang pengembangan web mas, tapi selain itu 
ada juga produksi minor multimedia seperti desain grafis, fotografi, videografi, 
dan branding.” 
2. Berdasarkan apa CV. Cheleron Production bergerak? 
“Berdasarkan permintaan client mas” 
3. Platform apa saja yang digunakan anggota CV. Cheleron Production dalam 
melakukan pekerjaanya? 
“Kebetulan kita semua pakai smartphone Android buat bekerja mas”  
4. Apa media platform yang CV. Cheleron Production Gunakan dalam 
memanajemen tugas pengembangan? 
“Buat media platform kita biasanya pakai aplikasi komunikasi seperti Whatsapp, 
Line, Slack, dan Discord mas“ 
5. Bagaimana kesan dalam penggunaan media platform untuk melakukan 
pekerjaan dalam CV. Cheleron Production? 
“Kita merasa ada beberapa kesulitan di bagian integrasi data pekerjaan yang 
sering ada data atau informasi yang tertumpuk dengan data atau informasi lain 
yang tidak perlu, pengawasan kemajuan pekerjaan masih terbatas melalui 
format pesan singkat, tidak adanya penjadwalan tugas, tidak adanya keterangan 
kemajuan pekerjaan secara langsung. Pertukaran informasi di dalam tim sangat 
banyak dan juga sangat cepat sehingga terkadang ada detail informasi yang 















LAMPIRAN E KEBUTUHAN APLIKASI  
Berdasarkan hasil Brainstorming dengan CTO(Chief Technology Officer) 
didapatkan beberapa poin kebutuhan yang akan digunakan dalam 
pengembangan perangkat lunak : 
1. Perangkat lunak dapat menentukan kemajuan proyek dalam bentuk 
persentase  
2. Perangkat lunak dapat menghitung jumlah kebutuhan selesai 
3. Perangkat lunak dapat menghitung jumlah kebutuhan  
4. Perangkat lunak dapat menentukan jenis pengembangan 
5. Perangkat lunak dapat menentukan harga proyek 
6. Perangkat lunak dapat menentukan aliran harga proyek 
7. Perangkat lunak dapat menyimpan proyek baru ke database 
8. Perangkat lunak dapat menghapus proyek dari database 
9. Perangkat lunak dapat menghitung sisa waktu proyek 
10. Perangkat lunak dapat menyimpan kebutuhan baru ke database 
11. Perangkat lunak dapat menghapus kebutuhan dari database 
12. Perangkat lunak dapat menyimpan status kebutuhan ke database 
 
 
 
 
 
